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Najlepsze, legendarne gry! 
A EH ELLE wydanie serii eXtra Klasyka: _ 


SAGA ICEWIND DALE ZAWIERA: 


* GRĘ ICEWIND DALE 

» DODATEK ICEWIND DALE: 
HEART OF WINTER 
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* GRĘ ICEWIND DALE II 
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10.000 GIER NA KOMÓRKE! 


Kup 2 gry z serii eXtra Klasyka neXt 
lub Gold i zgarnij grę na swoją komórkę! 


| TJ p” g: | TOWARZYSZE! WRACAMY DO WAS! 
„PRECZ Z AMERYKAŃSKIM IMPERIALIZMEM! 


żę; . Woridin camiR - pierwsza strategia nowej generacji, 
"która szybką akcję i aspekt drużynowy takich tytułów 
sze jak Battlefield, czy Gointer SErIKE przenosi w konwencję RTS, 
Ę Gieszsię szybką rozgrywką i totalną destrukcją 
| 7 __ interaktywnego środowiska, Zobacz co by się stało, 

| | 4 gdyby zmnawojnagsie nie skonczyjał 
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firmy Massive Entertainment ABY 
Entertainment, Inc. u iAfub innych k 
w Stanach Zjednoczonych i/lub innych kajach All other trade! 


ve Entertainment są zastrzeżonymi znakami towarowymi 
ierra Są zast ymi iaakaw towarowymi lub znakami towarowymi firmy Sierra 


lub zastrzeżonym znakiem towarowym timy Mierosoit Corporation 
arks are prope spe ners 


zonych i/lub inny 


Pamiętam szok, jakiego doznałem, kiedy 
pierwszy raz zobaczyłem okienko wyszukiwarki 
na stronie z tajnymi kodami. Wow, myślałem te 
dobre parę lat temu, internet i postęp jest wielki! 
Dziś siedzę na imprezach ze znajomymi i ktoś na- 
gle mówi: Koeman strzelał wolne najlepiej w hi- 
storii! Ja mówię: bzdura, Leszek Pisz był lepszy! 
Kto rozstrzyga pojedynek? Youtube.com, moja 
telewizja XXI wieku. Nie pamiętam już, kiedy 
przestałem oglądać mniej ważne wydarzenia 
w tej zwykłej, bo kiedy rano przychodzę do pra- 
cy, mam wszystko w pigułce na dwóch-trzech 
ulubionych stronach. Jak dla mnie — właśnie koń- 
czy się druga rewolucja. sweter 


World in Conflict 


Na długie miesiące przed premierą StarCrafta Il pojawia się 
strategia, która nie tylko może z nim powalczyć w sieci, ale ma 
też zaskakująco dobry tryb dla jednego gracza! 
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Ponownie wraz z rankingami 
promocja, w której można kupić taniej 


O szkole, grach, głupkach i życiu 

- wywiad z Andrzejem Sapkowskim, 
najpopularniejszym żyjącym polskim 
pisarzem fantasy. W Polsce i na 


ŚWIECIE) m2 ena: wy ARCE 16 
Alone jnthe Darko 5 + -:s:u013 18 
KECZESTNEL ZO YZ EJONNACHEZ 22 
Blazing Angels 2: Secret Missions of 

WWIISNY SNY RE ZE 32 
na CUBE A ER 29 
Eablc<Z6; PMA ZPUE One 24 


Golden Compass .............. 37 


Kane and Lynch: Dead Men ...... 20 
Space Sleep WOW EAC: 26 
SpeedpalliZyecee 40050 30 
Unreal Tournament 3 ........... 28 
GedrsOWarn NSE ME 46 
Medal of Honor: Airborne ....... 38 
Medieval Il: Total War 

Królestwa wano ZE 40 
WoridiniCONAIEN Ya 2 0 44 
TESTY 

Black.BUccaneG Rano dŁ 54 
Civilization IV: Beyond the Sword . .53 
Detektyw Rutkowski is Back! ..... 52 
Overlord! 2... 123-005 48 
Ratatuj: <1o1 ERODEEENWEĆ 55 
ineShield «3.0090 54 
iheatre:of War... a. 005% 50 
neEStlMa2 1 «+= Week 55 
Na marginesie ................ 55 


Test dwóch superkomputerów, 

a także kilku praktycznych nowości 

i mniej praktycznych, ale całkiem 
śmiesznych dziwactw .......... 56 


Pełne mądrości... inaczej. Tak się 
złożyło, że w tym miesiącu jeszcze 
bardziej niż zawsze ............ 58 


Opisy gier i dodatków na płycie DVD 


PLAYA -. R o a tara 60 
Kohan 2: Kings of War .......... 62 
RaFAlUJEZ SR: A a A YJ 62 
Vietcong + Fist Alpha ........... 62 


Civilization IV: Beyond the Sword . .62 


Nie zdziwcie się, jeśli w następnym 
odcinku zobaczycie, jak dziadek 
potykaWiadlEE a ARN dne 64 


Nagrody w krzyżówce znowu 
wypasione: tym razem są to gry... 

i coś naprawdę mocnego, czyli 
przejażdżka wojskowym 
trańspolteremi en o 66 
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CZARNA EDYCJA 
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Gier komownerowykn lÓR 


Painkiller Czarna Edycja 


Pełną listę-tytułów z serii.eXtra Klasyka neXt 


znajdziesz na stronie 


Szczegóły na stronie extraklasyka.gram.pl/gryjava 
Promocja ważna 01.08 — 30.09.2007 lub do wyczerpania zapasu gier java! 
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AMD BenQ wamo Genius ; Gazeta.pl ró 


Smarter Cholce 


Gier Komputerowych [MŻŚ 


Młodzież Wszechsimska gremialnie 
olała zakaz rozpalania ogniska w lesie 
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owy niesamodzielny dodatek wy- 
prawi rodzinę Simowskich na wa- 
kacje. Zaprasza elegancki hotel na 
Dalekim Wschodzie, tropikalna wyspa 


THE SIMS 2: PODRÓŻE 


póz N 
4" 4 


i pole kempingowe w górach. 

Mniej fajnymi sprawami zajmie się 
obsługa, a państwo oddadzą się 
ćwiczeniu tai-chi czy podziwianiu 
raf przez szklane dno turystycz- 
nej łodzi. Komu znudzi się opalan- 
ko, masaże i opowieści przy ogni- 
sku, ten zaprzyjaźni się z miejsco- 
wymi (z wojownikiem ninja, orien- 
talnym mędrcem i Wielką Stopą na 
czele) albo przeszuka teren, by od- 
kryć na przykład wrak pirackiego 
okrętu. Kupimy egzotyczne przed- 
mioty i nauczymy się zabawnych 
zwyczajów. Naszyjnik z kwiatów czy 
znajomość góralskiego tańca z po- 
liczkowaniem przywieziemy do do- 
mu, by pokazać znajomym. 


PRODUCENT: Maxis DATA WYDANIA: wrzesień 2007 
GATUNEK: zabawy w życie ciąg dalszy 


W PAŃSTWIE 
DUŃSKIM 


*Jaki wygląd, | 
| takie imię 


bisoft firmuje grę na pod- 
stawie filmu o skandy- 
nawskim bohaterze ze 


staroangielskiego poematu. 
Będzie dużo siekania mieczem, 
także pokaźnych potworów. Po- 
cząwszy od Grendela, przez 
przeróżne bestie i dziwy. Będzie- 
my też zbrojnie dyscyplinować 
prymitywne plemiona dawnego 
królestwa Danii. 


Jurij rążył po owym Jorku dwa 
tygodnie, zanim znalazł denaturat 


|. 


PRODUCENT: Tiwak 
DATA WYDANIA: listopad 2007 


PRODUCENT: Rockstar North DATA WYDANIA: jeszcze nieznana 
GATUNEK: zręcznościówka tpp 


GATUNEK: złoczyńca w żyjącym mieście 


WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA > WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI Z 


ROT (| : maj 2009 roku. Reżyser 

© Ubi zrobi Herosów. Ta sama firma wyda też grę na Terminatorów szykuje pełną 
|| Zręcznościówka nie podstawie filmu Avatar, ponoć efektów specjalnych podróż na 
| podąży za fabułą wielkiego powrotu Jamesa obcą planetę, na której, cóż, 
pierwszych sezonów. Camerona, który jest planowany na odbędzie się masakra. 


W listopadzie do wyścigu o koronę 
zabłoconych rajdów Empire 
wystawi grę Ford Off Road. Będą 
24 trasy i 15 godzin kampanii. 


6 | FLmy 


BEE MOVIE GAME 
GRA KLASY B 


o mrówkach, opo- 
sach i wiewiórach 
i przyszła pora 


na pszczoły. Dreamworks 
robi animację o jednym ta- 
kim z ula, który wybrał się 
na wycieczkę po Nowym 
Jorku i odkrył straszną 

| prawdę, że ludzie podkra- 
dają pszczołom miód. Sce- 
nariusz machnął Jerry Sein- 
feld (ten od sitcomu), więc 


'Spider czaił się tak długo, 
| że zamienił się w pomnik 
EE 


może być niebezpiecznie 
zabawnie. Film o pszczo- 
łach (polski tytuł) wejdzie 
do naszych kin w listopa- 
dzie, a miesiąc wcześniej 
Activision zaatakuje grą. Ka- 
rierę owadziego bohatera 
zaczniemy w ulu, po któ- 
rym będziemy wozić ludzi 
taksówką. Taką na kołach. 
Po wydostaniu się na mia- 
sto czekają pościgi i zwal- 
nianie czasu. 
Ominiemy ro- 
wery i inne po- 
jazdy podczas 
odtwarzanych 
sekwencji, o ile 
wciśniemy wła- 
ściwe, pojawia- 
jące się na 
ekranie klawi- 
sze. 


- zok! Ktoś miał obroty większe 
niż Electronic Arts. W pierw- 
szym półroczu 2007 roku Activi- - 

sion sprzedał gry za ok. 400 milionów 

dolarów. Najlepszy interes zrobili na 

konsolowej serii Guitar Hero, którą 
kupili za 100 baniek. Druga noga to 

nie zawsze interesujące, ale przyno- 

_szące zyski adaptacje filmów. Ale wy- 

_ czyn aktywnych jest chwilowy — co 

prawda niedługo nadejdzie Call of 

DWZEGONMAONAEMISCIJZNY 

' odpaliła Pottera, a jesienią zaatakuje 

_ grami sportowymi i Simsami. 


| Tarcza w strategicznym 
$ miejscu sprzyjała prokreacji 


PRODUCENT: Activision 
DATA WYDANIA: styczeń-czerwiec 200 


PRODUCENT: Beenox DATA WYDANIA: październik 2007 
GATUNEK: tylko największe hiciory 


GATUNEK: pszczela zręcznościówka tpp 


S.T.A.L.K.E.R.: CLEAR SKY 
POCZĄTEK HISTORII 
P odczas gdy my zwiedzaliśmy jeszcze 
zonę S.T.A.L.K.E.R.-a, jego twórcy od 
dawna pracowali dalej, ulepszając ani- 


macje, jakość powierzchni, sztuczną inteligen- 
cję oraz dodając przydatne drobnostki typu 


naprawianie broni i kombinezonów. Zamie- 
rzają to pokazać w prequelu: jako bohater je- 
dynki zostaniemy świadkami wczesnego ob- 
sadzania zony przez znane i nieznane grupy. 
Siedem stron będzie się nieustannie tłuc ze 
sobą i wojskiem, odbijając sobie połacie zie- 
mi, ośrodki technologiczne (nowa broń) i za- 
głębia anomalii (kasa za artefakty). To wszyst- 
ko będzie się dziać samo, a my wybierzemy, 
czy i do kogo się przyłączymy, żeby pomóc. 
Będą też misje fabularne, tym razem bardziej 
skryptowane, żeby dodać przygodom kolor- 
ków. Ogólne wrażenie jest takie: GSC spóźniło 
fatalnie pierwszego S.T.A.L.K.E.R.-a, bo już 
wiedziało, że zdenerwowany obsuwami THQ 
nie da im pieniędzy na dodatek. Musieli więc 
zacząć go robić, kończąc jednocześnie pod- 
stawkę. No, to teraz będzie szybciej. 


Najnowszy trend w designach kuchni: 
terakota z więziennych pryszniców 


PRODUCENT: GSC Game World DATA WYDANIA: początek 2008 roku 
GATUNEK: swobodna strzelanina fpp 


Uwe żyje 
Boll kręci opowiadający o wojnie 
wietnamskiej film Tunnel Rats, 

o dziwo nie oparty na żadnej grze. 
Będzie za to gra oparta na nim, 


Trzecia piłka w grze 
Take Two zapowiedziało trzecią 
część swojego tenisa, Top Spin. 
Ciężko stwierdzić, co mogą tam 

; jeszcze poprawić. 


obserwowana oczyma chłopaka 
z US Army strzelanina tworzona 
przez niemieckie studio Replay. 
To okazja do zrewanżowania się 
reżyserowi adekwatną adaptacją. 
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« % Laski | 
Ę A w zasadzie: brak lasek. 


Impreza w hangarze 
7 Jest kilka rzeczy, które miło 
zrobić w hangarze, ale 
z do wszystkich potrzebne są 
kulki z farbą, sprzęt do golfa albo 
spreje. Gry lepiej wyglądają 
w wystawowych halach. 


Internet > E3 

Jeśli na amerykańskich 
stronach można oglądać 
relacje z E3 praktycznie 
na żywo, to po co sięgać 
do dowolnych innych źródeł, 
spóźnionych choćby o tydzień? 
% Konsole rządzą USA 

Znów było widać, że 
wydawcy spinają się tam, 
myśląc głównie o rynku 

konsolowym. W tym roku gwiazdą 
zostało Wii, hołubione choćby 
przez Electronic Arts. | 
Nie zapowiedziano nic 
istotnego na pecety, czego 
byśmy się nie spodziewali. 
Wszystkie wielkie firmy 
trzymają swoje sekrety na GC albo 
wyjawiły prawdę o wiele 
wcześniej. | 
A 


/ ag Nie było Diablo 
E) Każda impreza, na której 


Blizzard nie zapowiedział 
kolejnego Diablo, jest 
gorsza od wszystkich innych 
imprez, na których pokazano lub 
zapowiedziano nowe Diablo. 


Games Convention 

Jeśli godzinę drogi 

od polskiej granicy (szybką | 
furą) półtora miesiąca 

później odbywa się impreza kilka 
razy większa, to pytanie, czy 
jechać na E3, jest retoryczne. 


Wydawcy całkowicie 
===" zrezygnowali z ubierania, 
a raczej: rozbierania panienek 
reklamujących ich gry. Impreza 
dla emerytów? 


Kzól liczów umrze 
Następnym dodatkiem 

do WoW-a będzie Wrath of the 
Lich King, ale wyjdzie dopiero 
w przyszłym roku. 


MAX GAME 4/2007 


akterystyczną gry jest złożony system 
BS kywny System Walki | Turowej) 


sp 


ji 'Ści ci iosów, uderzeń, broni w specjalnych 


SWITCHFIRE (PL), RED SKIES 


GRY PC ie > 


Interesująca i 
fascynująca gra. 
Realistyczna symulacja 
wędkowania. Duża 
różnorodność ryb, z 
których każda 
zachowuje się inaczej. 


| W grze znajduje 
się 28 lokacji. 
Przepiękne 
krajobrazy oraz 


IW tej grze masz 
okazję do 
udoskonalania 
swojego sprzętu 
|- wędki, haczyka, 


jwędkarskiej. Możesz 
grać w trybie 
pełnego ekranu lub 
zmniejszonego okna. 


detektyw BONUS CD EXTRA 1/2007 ] 


PlayStation 2 2 z E m RIJTKOÓW SK i 


U tiyPojfer SZER — Są takie akcje, których policja nie 
7 3 może podjąć oficjalnie. Przed ludźmi z patrolu 
„Krzysztofa Rutkowskiego 10 trudnych misji. 

Począwszy od Ścigania dealerów 

E narkotykowych, przez przejmowanie 
7 istotnych danych z komputerów 
f Korporacji, będących dowodami 
HE RE TIC KINGDOMS « nielegalnych transferów finansowych, |2 


po uwalnianie zakładników. 

Kult: Heretic » 

Kingdoms to i ; = 

połączenie rozgrywki + 5 U ; ” 

hack'n' siash oraz ; 

wciągającej fabuły. © SZUKAJ W fifkowski 

- — Grafika iączy = = Tm KIOSKACH I SKLEPACH: 
E ę - > technologię 3D z 
UNLIMITED TOROJECTE” [8 | S : < DRI otoczeniem > h_4 FREAKS! (PL), SYRENKA RACER (PL) 
m A A EA M ME KM KM MA BE BE ME GM MM izometrycznym. Gra 
» ze aa k = stworzona przez DZE A - Zapnij pasy i upewnij GRY PC 2/2007 : 
, słowackie studio 3D fg się czy Twoja broń 
People, łączy 4 sk jest załadowana 
łatwość obsługi i zanim odważysz się IFY ab 


giębię rozgrywki. = ; przekroczyć linię 


I5T ANCE: 
TAE DARKNESS 3 OE MAN 


Zamówienia : Wummaj 


2. SMS - 604 100 500 

3.tel. 022 313 28 10; 11, 022 832 54 30; 31 

4. FAX 022 833 39 61 

5. SKLEP PLAY.pl W-wa 01-652 Potocka 14 paw.3 
SPRZEDAŻ HURTOWA: 022 313 28 06 


Nitro Stunt Racing przedstawia 
nową dyscyplinę sportów 
wyścigowych: Formula Jet. 
Wyposażony w wysokoprężny 
silnik odrzutowy z dopalaczem 
oraz lotki, Formula Jet jest 
jednomiejscowym 
pojazdem na każdy teren, 
o ogromnej mocy i 
prędkości. Świetnie 
prowadzi się zarówno na 
ziemi jak i w powietrzu. 
Pilotowanie nie jest 
jednak łatwe - tatwo 
uszkodzić swojego F-Jeta i wypaść 
z wyścigu. Pilot musi oszczędzać 
silniki i uważać na uszkodzenia, w 
czym pomaga pokładowy system 
ostrzegania i modelowania awarii. 
Nitro Stunt Racing oferuje 
zróżnicowane poziomy trudności oraz kilka 
konkurencji do wyboru. Pokonaj grawitację i odkryj 
swoje zdolności pilotażu w walce z wymagającym 
przeciwnikiem. 
Cechy Gry: 
- 3 trasy do pokonania 
- 4 tryby gry 
- 4 różne wozy i 16 farb 
- Realistyczne prowad 
- Do 


- Sterowanie w 
powietrzu 

- Zaawansowane SI 
przeciwnika 


NITRO STUNT _ 
RACING DELUX (PL) 


GAMER DVD 3/2007 
ę as efo 


ZDOBYWCA NAGRODY 


ADVENTURE GAME AWARD 2006 


80 Dni to połączenie gry przygodowej, skradanki oraz | 
elementów gier detektywistycznych. Otaczający nas 
trójwymiarowy świat wygenerowany został z wielką 
dbałością szczegóły a twórcy gry zadbali o jego pełna 
interaktywność i ponad sto bohaterów niezależnych. 
Kluczowym dla rozgrywki będzie kontrolowanie 
uptywającego czasu ale i dbanie o zapasy żywności 
czy finansów. Gra posiada kilka poziomów trudności 
co umożliwi odpowiednio dostroić rozgrywkę do 
wymagań bardziej lub mnie zaawansowanych 
użytkowników. Ś 


SPACE STATION SIM ki Ń 


80 dni zabierze Cj 
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Myślałeś, że Czarnobyl to coś 


s poważnego? 


Odwiedź Czarnoborujsk! 
Gdzie po olimpiadach trafiają ich 
maskotki? 


Kim naprawdę jest Stalker? 
Jak uciec z więzienia za pomocą bobra 
1 papieru toaletowego? 


Co skrywają mury Szkoły nr 69? 


< Masz w rękach przygodówkę inną niż 
> wszystkie. Czekają na Ciebie: 
| zabójczy, często czarny humor, 


"nieformalny" język i... największa 
osyjska gwiazda filmów XXX, Milena 
Lisicyna. 


Twój bohater to co nieco zmutowany 
gadający pies Bruno, jedna z ofiar 
wybuchu reaktora w Czarnobobrujskiej 


Owo trudnych i oryginalnych 
k, podróży. Gra STANOWCZO 
omendowana ludziom 
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GAMERANKING 
EXTRA 4/2007 


Legendo's 


Biedny Hrabia Dracula zostaje porwany przez 
szalonego wynalazcę - Dr.Lifelusta - który pragnie 
żyć wiecznie i przy pomocy krwi Hrabiego chce 
=%-—| stworzyć eliksir życia! 
Teraz Drac i jego siostra bliźniaczka Dracana 
muszą "odgryźć" się i uwolnić swojego ojca. 
Na szczęście bliźniaki > 
mają siebie i swoje 
magiczne moce... 


/afk 


away from keyboard 


Wow! Kolejna dobra wiadomość 
dla fanów Guild Wars! Po tym, jak 
gra została przetłumaczona 


Sylwester 1944 ź a „ARE na polski, pojawiły się w niej teraz 
był wystrzałowy I a rosyjskie dystrykty, czyli wreszcie 


ci, którzy nie znają angielskiego, 
za to biegle władają cyrylicą, będą 
mogli w pełni odkryć jej fabułę 
i poznać więcej ludzi z kraju wód- 
ki. Aha, moment — są też i polskie 
- dystrykty! Nooo, teraz ten news 
_ ma sens! Wszystko dzięki 
popularności gry w Polsce — dużo 
RO0ZSRAEKA ACRE wyższej od WoW-a! 


PRODUCENT: TimeGate DATA WYDANIA: na Halloween 20( TUNEK: strzelanina + horror 


THRILLVILLE 


OFF THE RAILS 
WSZYSTKO DLA LUDZI 


ajwyraźniej zeszłoroczna pierwsza część konsolowej zabawy 
N wesołe miasteczko sprzedała się dobrze, bo LucasArts za- 
rządził dostawkę na wszystkie liczące się platformy — z na- 
szą włącznie. W głównych rolach wystąpią rollercoastery, które 
zbudujemy od zera albo wybierzemy z gotowych projektów. 
Klientów przyciągniemy dzięki takim siupom, jak przeskakiwa- 
nie kolejki między torami, wystrzeliwanie jej z atrap armat czy = 
przejazdy przez płonące pierścienie. Zamiast siedzieć z nosem ' 
w ekranach statystyk, wypytamy o potrzeby gości, a zręczno- 
ściową przerwę w obowiązkach zapewnią 34 minigry typu 
strzelnica czy pojedynki robotów. 


Klaun zacznie zabijać w 
piątek trzynastego 


PRODUCENT: Frontier 
DATA WYDANIA: październik 2007 GATUNEK: symulacja parku rozrywki 


CONDEMNED 2 


BLOODSHOT 
ZABÓJCZE ZAMACHY 


2 kontynuacji szkoły przeżycia z czymkol- 
wiek w ręku twórcy pozwolą bohaterowi 
na więcej. Ethan znów zabłądzi w obskur- 
a ne miejsca pełne oszalałych bez- 
s” domnych i potwornych halucynacji. 
Ale tym razem poza machaniem gaz- 
rurką będzie rzucał przedmiotami, na- 
uczy się przeładowywać broń i nie zmęczy 
podczas biegania. Puste ręce też nie będą 
tragedią: dwa przyciski ataku obsłużą sku- 
teczne ciosy pięściami. Jedyne cztery wykoń- 
czenia oszołomionych wrogów w jedynce roz- 
mnożą się do legionu, o ile zawleczemy gości do 
odpowiednich obiektów, na przykład rozwalając 
czyjąś głową telewizor. Nie będzie też głupich 
łamigłówek typu kłódkę-rozwalisz-tylko-szpa- 
dlem. Dobra robota, panowie, nawet nie myśl- 
cie o odpuszczeniu sobie konwersji na PC! 


e 


PRODUCENT: Monolith Productions | DATA WYDANIA: 
początek 2008 roku GATUNEK: obiecujący horror fpp 


IEŚCI ZE ŚWIATA WIEŚCI ZE ŚWIATA ” WIEŚCI ZE ŚWIATA > WIEŚCI ZE SWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA WIEŚCI ZE S 


« | wszyscy na Marvela zwiskiem Johna Laymana. Znany 
Dla przypomnienia, że robią sie- autor komiksów (ostatnio prze- 
śl ciówkę Marvel Universe Online, śmiewcza seria Marvel Zombies vs. 
- Cryptic Studios (autorzy gier City : Army of Darkness) przypilnuje, że- 
Y of Heroes/Villains) strzelają na-  : by MUO była koszerna. 


Dwa strachy prawa do tytułu) kontynuacją. Będą 
Podczas gdy Sierra pokazywała na wszystkie składniki jedynki, zapala- 
E3 dodatek do F.E.A.R.-a (patrz jący wrogów laser i nowy bohater: 
ramka wyżej), Monolith chwalił się członek oddziału Delta po chirur- 
jeszcze nienazwaną (nie mają już gicznych przeróbkach. 
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 Potcala ga 


smsa zgodnie ze stawkami c tów sieci ERA, PLUS, ORANGE. Oplata za 
5 : E u 


rezerwacja on-line www.multikino.pl 


ESCAPE FROM 
PARADISE CITY 
MIKS W WIELKIM 
MIEŚCIE 


LZSEŁATYSATZTŁE TN 


zbudowanej przez 

twórców Ganglandu 

metropolii rozpanoszy- 
my się w trybie top nawiązują- 
cym do GTA, podkręcimy boha- 
tera jak w rpg-u i pokierujemy 
bandami w stylu rts-a. Do kolek- 
cji trzyliterowych skrótów doj- 
dzie jeszcze NSA — agencja wkro- 
czy do akcji, by oczyścić miasto 
o największej przestępczości 
w Stanach. Bezpieka zmusi do 
współpracy trzy osoby, którymi 
będziemy sterować na zmianę. 
Były żołnierz udowodni biegłość 


<<<czm="""R WINSLIMI "UANKER=MEEG""""N 


Rosyjscy komandosi nigdy nie 


w strzelaniu, 
wysportowa- 
na laska 
przywali wręcz, a skorumpowa- 

ny agent FBI namówi każdego 

do pomocy. Zadanie to samo: 
załapać się do gangu i awanso- 
wać, by odkryć, kto jest bos- 

sem. A wcześniej usuniemy Ma 7 
niewygodnych świadków $ 

(w trybie akcji) i stoczymy - 
bitwy o terytorium, roz- 
porządzając pod- 74 » 
władnymi w czę- > > aj s 
ści taktycznej. a pe 


przejmowali się ofiarami wśród cywili 


Sirius Games 
wrzesień 2007 


Szok! Kiedy 


w zeszłym roku « 


organizacja ESA 
ogłaszała,, że 
zmienia formułę 13, pukaliśmy 


się w czoło, ale gdy teraz 


Nowy sezon na Maksa 
Firma Telltale szykuje drugą 
serię podzielonej na epizody 
-$ + przygodówki Sam 5 Max. 
" Start jesienią. 


b 


- pojawiają się plotki, że znów 
- będzie odmieniona (w kierunku 


. 0 kinową realizację. 


WIEŚCI ZE ŚWIATA 


akcja, rozwój, taktyka 


RAPORT 


zeszłorocznej), zaczynamy 
klaskać. 


Halo wraca do walki 
Wyciekła 


. pierwsza wersja scenariusza! 


j Uwaga — knot! 
Midway przeniesie z X360 : 
Hour of Victory, słabą 

| wojenną strzelaninę. 
Obeszłoby się. 


WIEŚCI ZE ŚWIATA 


Epika rycerska 

Silicon Knights pozwali firmę Epic 
do sądu. Powód? Podobno nie za- 
pewniła odpowiedniego wsparcia 
związanego z wynajętym przez SK 


SIERPIEŃ 


Ze względów bezpieczeństwa w 


paradzie uczestniczyło tylko : ZOMO 


im szansę, bo potrafią projektować statki kosmiczne. 
Trzymając się tradycyjnej formuły siania zniszczenia 
małym latadłem na tle epickiej space opery, twórcy rzucą 
nas przeciwko obcym. Obiecują zatłoczenie kosmosu 
zwrotnymi myśliwcami i gigantycznymi okrętami, 
zręcznościową obsługę 
i zdolnych skrzydłowych. 
Ponad sześćdziesiąt my- 
śllwców, bombowców i korwet 
dostosujemy do swoich po- 
trzeb licznymi przeróbkami. 
Akcję obejrzymy z kokpitu 
lub zza statku, spędzimy 
dwanaście godzin w trybie 
solo i zero godzin w multi- 
playerze — bo go nie będzie. 


R:= Quazar niczym jeszcze nie zasłynął, ale dajmy 


W XXIII wieku kosmiczne śmieci zaczęły być 
poważnym problemem dla transportu miejskiego 


my attacks, you well 


wrzesień 2007 
strzelanina w kosmosie 


Quazar 


WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA * WIEŚCI ZE ŚWIATA 


silnikiem Unreala. To z kolei 
doprowadziło do tego, że 
przedłużają się prace nad 
powstającą i tak już kilka ładnych 
lat grą Too Human. 


Tapefa GRATISI 
Do każdego gadzefu 


kupionego na Sironie 
(U LUU LU JECSIZAK="N=LS 


ENWUT445 
ic is My Extasy Y i FNWUISIO 
afion Calabria A FNWU1500 

Renegade (Airplay Mó0 ATB with Heafher Nova FNWU1495 
Kanikuły Bum FNWU0599 
Miracle 2007 Cascada FNWU0590 Pl = a 8 1 
Katharsis Doda FNWU1555 > « = | 
My Lore East hubbers FNWUISIS FNNT1976 FNWT3667 FNWT3776 ENWT3993 FNWT3890 FNWT4340 FNWT. 
Sextasy Eost Clubbers FNWUT327 
Lafino Gosia Andrzejewicz FNWU1593 
Dont Worry Be Happy Holly Dolly FNWU1526 
Sunshine KalwiseRemi * FNWUT595 
1 Cant Wait No More Mbrother FNWUT59%6 
Sacrum Mezo FNWU1369 
Mamy siebie Mezo 8: Tabb 8.K. Wilk FNWUTSI 
Relax (Toke It Easy) Mika FNWU1559 
All Good Things Nelly Furtado FNWU1562 
Baboushka Rashni FNWU1525 
Umbrella Rihanna FNWU1567_ FNWP3567 
Party Ali The Time Sharom FNWU1483 
Widziałem 0 Verba F 
One Nighi With | Yu US5 
REAL MUSIC sq dostępne dło telefonów obsiugujących f 
Aby pobrać wyślij SMS pod numer 73555 w treści w 
dzwonka, np: FNWU1279 


Opłata za wysłanie SMS-a pod numer 4222 jak za zwykłego SMS-a 
wg planu taryfowego u operatora. Dla telefonów z obsługą Java. 


- FNWJO92] 


FNWJ10122 
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Ł. = ;, 
2,44 2,4 E 2,44 SF 2 2 F2,a43 - E2, 2,4453] 
i ż kinobiiefwn I Ę 5 E 3" m 
FNWJ10401 FNWJ10399 |"ENWJI0369 || FNWJ10335 NWJ10132 FNWJ10128 FNWJ10038 
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FNWJ10408 FNWJ0756 FNWJ10357 


1 
„aw p ; zł, [u Mobile” win SOFT polisa = zkasąUżaaA 
FNWJ10005 FNWJ10425 FNWJ10216 FNWJ10308 FNWJ1034 FNWJ10345 FNWJ10370 FNWJ10371 


e: Umer 75555 (6,1021) |) SIE Wyślij FNWJ10385 pod nr 75555 
/ | Diatelefonów: Ni NIN2NANANGMZNB MĄM 5 Dłatel.: N1,N5,N5,S7,58,M2,M4,E5,E6,A3,A4,A5,A7,A8, 
G4LISZSRSYE3ESEGEJABA4HI.H2 LUHIHŻ 


Jak pobrać na telefon? Wyślij SMS-em kod elementu pod wskazany numer. "0* w kodach jest cyfrą Jak wysłać komuś na telefon? Wyślij pod wskozany numer SMS-a w ireści wpisując kod elemenfu, a po spacji 9-cyfrowy numer telefonu. Np. aby wysłać polifonię 
o kodzie FNW?P0927 dla numeru 698088XXX, wyślij pod numer 72555 SMS-a o freści: FNWP0927 698088X XX. Możesz dołączyć ież do prezentu krótkie pozdrowienia do 60 znaków, dopisując je po dwukropku, np. FNWP0927 698088XX X: To melodia dia 
Ciebie! Koszt wysłania SMS-a pod numer: 72555 - 2 zł netto/2,44 zł z VAT; 73555 - 3zl netto/3,66zł z VAT; 75555 - 5zł netto/6,10zi z VAT. Telefon pod nr *7155 - 1 zł/min (1, 22 zł z VAT/min). Pa! aby pobrać polifonię, odgłos, real music, tapetę, animację, grę Java 
lub film, telefon a: BE prawidiowo skonfigurowane połączenie WAP oraz włączoną opcię odbioru wiadomości sieciowych. Koszt SMS-a nie obejmuje kosztu połączenia z WAP. W przypadku problemów z pobieraniem na telefon wejdz na strone 
www.pomoc.papia.p. 


jednej z sieci komórka: te: a ONE $) jn a dosięj pny jest na stronie 
vienie dowolnego element cej jodh n ę r 


Pojedynek gigantów się nie kończy. 
Czy ktoś przyjdzie i zrzuci ich z pudła? 


CO JEST GRANE 


By oddać głos na grę z listy Top 10 lub z listy pretendentów, wejdź 
na stronę play.redakcja.pl i kieruj się podanymi tam wskazówkami 
albo wyślij SMS o treści LISTA.KOD pod numer 7159 (usługa do- MVK 
stępna we wszystkich sieciach — Era, Heyah, Orange, Play, Plus). 37 Colin McRae: DIRT CDIR 
Koszt wysłania jednego SMS-a to 1 zł + VAT, czyli 1,22 zł z VAT-em. 38 Command 8 Conquer 3: Wojny o tyberium _ CC3ZW 
Kod danej gry znajduje się obok jej tytułu na poniższych listach. Dark Messiah Might and Magic DMMM 


—_— 
u 


6 Driver: Parallel Lines DRPL 
18 F.E.A.R. FEAR 
27 Fable: Zapomniane opowieści FABL 
23 Fahrenheit FAHR 


— 
o 


Football Manager 2007 FMA7 
Half-Life 2 HLF2 
Hitman: Krwawa forsa HITM 
32 Medieval Il: Total War MED2 


miejsce tytuł KOD 


R 


— 
on 


m) GTA San Andreas rv 


Tron zdobyty i obroniony. Ale było gorąco. Gothikow 


zabrakło zaledwie kilkunastu głosów. Neverwinter Nights 2 NAV 

25 Ojciec chrzestny OJCH 

31 Piraci z Karaibów: Na krańcu świata PKNK 

> Ś : 35 Prince of Persia: Dwa trony PRDT 

Nawałnica ciosów mę powanej GTA Na kolejną rundę NYKTAE RSVE 
trzeba więc założyć pancerne rękawice » 

14 Shrek Trzeci SHR3 


Test Drive Unlimited TEDU 

Kolejny udany szturm. A na niedowiarków ż : The Sims 2: Zwierzaki S2ZW 

którzy już skreślili CoD, czeka sąd polowy. s Tomb Raider: Anniversary TRAN 

Tomb Raider: Legenda TRLE 

'4) g.5 FIFA 07 Transformers: The Game TRAN 
POETA AE EH Two Worlds TWDS 

> Need for Speed UEFA Champions League 2006/2007 UCL7 
sj) Most Wanted 39 Warhammer 40k: DoW — Dark Crusade WHDC 

; 28 Władca pierścieni: Bitwa o Śródziemie II WPBP 


World of Warcraft: The Burning Crusade WWBC 


© 1 "mia 
© m) Pro Evolution Soccer 6 


(8) + S.T.A.L.K.E.R. 
Cień Czarnobyla 


'9) 4 The Elder Scrolls IV 
Oblivion Ę : 


1OK Wawa". 


lack Buccaneer 

ivilization IV: Beyond the Sword 
etektyw Rutkowski is Back! 

Na fali 


OEI 


|= 


[ 


verlord 
Ratatuj 
he Shield 
Theatre of War 
unele Stalina TUST 


astiytny 
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Wspólna akcja PLAYA i sklepu internetowego gram.pl! 
Od 16 sierpnia do 20 września z tym wydaniem PLAYA oszczędzisz na wielu grach 
wojennych z gram.pl nawet połowę ceny! 


F.E.A.R. Złota edycja 


Rise of Nations 
Rise of Legends 


Edycja kolekcjonerska 


. DRR GB 
Wejdź na stronę gram.pl, 

| zajrzyj tam do działu 
sklep.gram.pl/wojenne i 


wybierz gry, które chcesz kupić 
po niższej cenie. 


Medieval II: Total War 
Edycja kolekcjonerska 


||| EEEE 


Dodaj gry do koszyka, 
zamów je. Kliknij na Mam 
kod promocyjny. 


Empire Earth II 
pmm____g Złota edycja 


3%80 


ar ES 
= = 
p W er" 


ONG 
(ONG: FIST ALPHA 


Joint Task Force 


5 


Wpisz kod z okładki płyty 
DVD dołączonej do PLAYA. 
Koszyk zostanie 


przeliczony, a ceny gier 
zmienione na promocyjne. 


Akcja Gram za półdarmo! 
gram.o! i „GE 
TWÓJ UNIKATOWY KOD. SZCZEGÓŁY NA 15 STRONIE PLAYA 


my 


| 


Uwaga! Oferta ważna do wyczerpania zapasów. Promocja nie kumuluje się z akcją wirtualne pieniądze na 
gram.pl. Przestaje też obowiązywać w momencie ukazania się PLAYA 10 na rynku, czyli 20 września. 
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tekst 


KTo: CD Projekt Red Studio 


KIEDY: październik 2007 
LINK: www.thewitcher.com 


NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
że debiutujące studio nie poradzi 
sobie z tak gigantyczną produkcją 


- WIEDŹMIN JEST TYLKO JEDEN 


16 


FOT.: FORUM 


Autor Wiedźmina - książkowego Wiedźmina - mówi o grach 
komputerowych, swoim zaangażowaniu w projekt, 
krzywdzących stereotypach i głupich demagogach 


Czy grał Pan kiedykolwiek : 


w gry komputerowe fantasy? 
Andrzej Sapkowski: Nie grałem 
nigdy. Nie miałem na to czasu, to 
raz. Dwa, przez długie lata kompu- 
ter służył mi wyłącznie jako maszy- 
na do pisania, miałem zainstalowa- 
ny tylko MS-DOS. Do pisania wy- 
starczało to aż nadto, ale gry wy- 
kluczało. Potem dorobiłem się bar- 
dziej zaawansowanego komputera 
i systemu Windows — i wreszcie 
dowiedziałem się, co to znaczy 
„zawiesił się". Ale znowu na gry 
nie miałem czasu. | nadal nie mam, 
bo jeśli mam, to na ciekawsze rze- 
czy i sprawy. Aby nie być jednak 
w kwestii gier totalnym ignoran- 
tem, dość regularnie zaglądam 

w telewizji na stację Hyper, stam- 
tąd czerpię informacje o tym, w co 
się aktualnie grywa. Oczywiście są 
to informacje szczątkowe, bo te- 
matem raczej się nie pasjonuję. 


Zaangażowanie się w tworze- 
; W jakimkolwiek planowaniu jed- 


nie gry to Pański pomysł? 


AS: Oczywiście, że nie mój. Ja piszę + 
i w grze są również dla mnie tajem- : 
i nicą. 


książki. Pewna firma — nie pierw- 
sza zresztą — wyraziła zaintereso- 
wanie oparcia na mojej twórczości 


gry komputerowej. A że ja nie mia- 
i książki, nie opowiadać tych sa- 
; mych historii. Prawda to? 

; AS: Z tego co wiem, wydaje się tak : 
i właśnie być. 


łem nic przeciw, dogadaliśmy się 
bez trudu. Mając moją zgodę 

w kwestii praw autorskich i moje 
błogosławieństwo, rzeczona firma 
przystąpiła do pracy nad grą. Moja 
zgoda i moje błogosławieństwo to 
na dobry początek całe moje zaan- 
gażowanie. 


FLS 


Czy Wiedźmin może stać się 


jednym z najpopularniejszych 
+ "bohaterów gier na świecie? 

; AS: Nie mnie wypowiadać się w tej : 
i kwestii. A na grach, jak się rzekło, 
i nie znam się na tyle, by móc oce- 
i niać ich rynkowe szanse. 


Czy jest Panu znany scena- 


; riusz? Możliwe zakończenia gry 
; (jest ich wiele)? Czy konsultował : 
| Pan je albo brał udział na przy- |; 
; kład w planowaniu questów? 


i. AS: Scenariusz nie jest mi znany, 

| poza ogólnym zarysem, który 

i zdołałem wydedukować z konsul- 
i tacji, o które bywałem proszony. 

i Owe konsultacje można, i ow- 

+ szem, nazwać pewnym moim za- 


angażowaniem w przedsięwzięcie. 


nak udziału nie brałem i questy 


Fabuła gry jest jeszcze tajem- 
nicą, podobno ma się różnić od 


Podoba się Panu wizerunek 


i Geralta w grze? Czy świat, któ- 
i rywniej jest, jest taki, jaki Pan 
i sobie wyobrażał? 


i AS: Wizerunek — ogólnie rozumia- 
ny — podoba mi się, bo jest dopra- 
i cowany i cieszy oko. Ja nie jestem 


wizualistą, nie widzę i nie wyobra- 


+ żam sobie obrazu i wizerunku te- 
i go, co opisuję, moim tworzywem 
;_ jest słowo, a nie obrazek. 


Powieści, które Pan pisze, są 


; zawsze jakby formą stałą, niein- : 
i moje książki przeczytali i zrozumie- 
> li, mam co do tego niemalże pew- 

i ność. Mówię „niemalże” z ostroż- 

: ności, albowiem niegdyś tak samo 


4«ZGODA i BŁOGOSŁAWIEŃSTWO. 
'TO NA DOBRY POCZĄTEK CAŁE: 
MOJE ZAANGAŻOWANIE W GRĘ 


; nie bohatera. W grze zupełnie  : 
i inaczej: jeśli będzie chciał, to bę- : 
;_ dzie zły, jeśli będzie chciał, to 

; będzie dobry. Czy nie wydaje 

; się to Panu atrakcyjne, żeby za- : 
; projektować samemu taką nieli- : 
i niową opowieść? 

; AS: Książka i gra to zupełnie różne 
i media. Przy całym szacunku dla i 
postępu, zwłaszcza w branży kom- : 
; maty, powieści historyczne, bo 

| nie są realne. A jak Pan patrzy 

i w takim razie na gry, których 

i pozycja jest jeszcze niższa, bo 

;  przypina im się łatkę zabawek 

i dla dzieci? I czy ma Pan pro- 

: blem z tym, że wielu nauczycie- 
: li, rodziców, krytyków, mówi: 

| „Wiedźmin? Zabójca potworów? 


teraktywną. Czytelnik jest tylko 


i odbiorcą, nie ma wpływu na 
; rozwój fabuły czy na zachowa- 


; puterowej, książka się nie zmieni 

i | zmienić nie może, zawsze będzie 
i taka sama, jaka była za Gutenber- 
i ga. Fabuła książki musi być zwarta 
i | konsekwentna, intryga musi 


— przez cały czas — zmierzać i pro- 


i wadzić do jedynego słusznego za- 
i kończenia, jedynego możliwego fi- 
| nału. Tu absolutnie nie ma miejsca 
i na jakąkolwiek interaktywność, jest : 
* ona nie do pomyślenia. Winnetou 


musi zginąć, Wołodyjowski musi 
wysadzić się wraz z Kamieńcem, 
Frodo musi odpłynąć z Szarej Przy- 
stani. Innych zakończeń po prostu 
być nie może. I dopóty, dopóki ist- 
nieją książki — nie będzie. 

A co, jeśli w takim razie gra- 
cze będą Wiedźminami, jakimi 
Pani nie chce, żeby byli? Jakich 
Pan nie stworzył? 

AS: Wiedźmin jest tylko jeden. Ten, 
którego ja, autor, wymyśliłem 

i opisałem w książkach. Nic nie jest 
w stanie tego zmienić. A już 

z pewnością nie gra i nie gracze, 
przy całym szacunku. 

Czy pilnuje Pan jej zgodności 


| zksiążką? 
i AS: Już mówiłem. Nie biorę udziału 
w tworzeniu gry, a więc i nie pilnu- 
i ję. Niczego. 


Czyli jest trochę tak, jak z fil- 


i mem, o którym mówił Pan, że 
; powstaje niezależnie od Pana? 
i AS: Dokładnie tak było i teraz też 


tak jest. Z tym, że producenci gry 


myślałem o filmowcach, że czytali 
i zrozumieli. | źle myślałem, jak się 


; okazało. Ale postanowiłem jeszcze 
i raz zaufać. 


Czy liczy Pan na to, że zagra- 


6 niczna popularność gry otworzy 


zachodniemu światu oczy na 


| Pańskie książki? 
i AS: Nie wykluczam sa obrotu 
: spraw. 


Pisze Pan powieści fanta- 


i styczne, które wciąż przez część 
| krytyków czy czytelników od- 
: bierane są jako rzecz mniej po- 


ważna, niż — powiedzmy — dra- 


Strzygi? Pani Bovary, Siłaczka, 


| to jest prawdziwa literatura!” 


AS: Gry są zabawkami. Tak samo 
jak klocki Lego, puzzle, domino czy 
wreszcie kolejki elektryczne. Nie 
widzę sensu obrażać się na łatkę, 
która nie jest łatką, ale etykietą 

w sposób uczciwy i wierny okre- 
ślającą produkt. Względem zaś 
„Madame Bovary” i „Siłaczki”, to 

i owszem, to jest prawdziwa litera- 
tura, w pełni podzielam zdanie na- 
uczycieli, rodziców i krytyków. Ale 
żądam wzajemności. Niechaj oni 

z kolei zgodzą się, że prawdziwą li- 
teraturą są również Tolkien, Asi- 
mov, Dick, Lem, Ursula Le Guin, 
Chandler, Agata Christie, Stephen 
King i Joanna Chmielewska. A jeśli 
się nie zgodzą, okrzyknę ich głupi- 
mi demagogami. 

P: Przeznaczone tylko dla doro- 
słych gry komputerowe — na 
przykład horrory — są miażdżo- 
ne przez telewizję i gazety jesz- 
cze przed wydaniem w Polsce. 
Krzyżacy, w których Germańcy 
wypalają oczy Jurandowi, są 
lekturą szkolną, „Dziecko Rose- 
mary” Polańskiego to klasyk, 


nikt by na niego nie podniósł rę- 
i stawiajmy, proszę, dzieł twórców 
i obok gier. | nie porównujmy ich, 

; bo brak płaszczyzny porównaw- 

t czej. 


ki. Widzi Pan tu paradoks? 

AS: Nie widzę. Akurat w obu przy- 
wołanych przykładach książko- 
wych, podobnie jak w niezliczo- 


Piotr Rubik na ostatnich koncertach 
zesadził z wczuwką w klimaty 


== — 


i w czerwonych rozbryzgach, nie 

; może być traktowana na równi 

z zacytowanymi „Krzyżakami”, 

; Dzieckiem Rosemary”, książkami 

+ Stephena Kinga, „Urodzonymi 

i mordercami” czy innymi scenariu- 
: szami Quentina Tarantino. Żeby 

i było jasne, niczego nie potępiam, 


+ rozrywkę każdy wybiera sobie we- 
; dle gustu i ma do tego święte pra- 
; wo, w gry strzelane, gry hack 4 

; slash czy horrory można bawić się, 
+ ile dusza zapragnie, nie zachodzi, 

; moim zdaniem, niebezpieczeń- 

i stwo, by ktoś się od tego zdegene- : 
: | nie ma tu żadnego problemu, 

;_ o ile owa free time activity nie 

i szkodzi lub nie przeszkadża innym. 
+ Ludus, gra, zabawa, towarzyszy 

i ludzkości od zarania dziejów. I tak 

i. się dzieje, że każdy ludus, każda 


rował czy choćby zidiociał. Ale nie 


«GRA TOWARZYSZY LUDZKOŚCI 


OD ZARANIA DZIEJÓW I KAŻDA: 


Ę niaków, którzy poza daną grą 
; świata nie widzą i poświęcają jej 


MIEWA SWOICH NAŁOGOWCÓW yy 


nych innych dobrych książkach, 
makabryczne sceny i opisy okru- 
cieństwa służą czemuś, mają rolę 
do spełnienia, są wręcz nieodzow- 
nym elementem fabuły. W grach, 
przy całym szacunku, bywa ina- 
czej. Gra strzelanka, taka z per- 
spektywy „zza giwery”, gdy przez 
bitą godzinę gracz nie robi nic in- 
nego, tylko wali z tejże giwery do 
wciąż wyskakujących zza węgła 
wrogów, kładąc ich trupem 


i P: Czy stara się Pan walczyć 

; z takimi schematami — „Fanta- 

i styka — głupia i niepoważna” — 
; czy już je Pan ignoruje? Co by 

| Pan sugerował graczom? 

i AS: Nie ma żadnego sensu wal- 

| czyć ani spierać się, rzeczowa dys- 
; kusja jest bowiem niemożliwa, 

i praktycznie żaden bowiem z de- 

i klarujących niechęć lub pogardę 

i do fantastyki w ogóle gatunku nie 
i zna, nawet nie liznął, najmniejsze- 


i_ go trudu sobie nie zadał, by choć 
w zarysach poznać przedmiot 

i swojej niechęci. Jest to więc nie- 
; chęć i nienawiść aprioryczna, typu 
i. „nie lubię i już”. Oczywiście jest to 
; często podbudowywane i podpie- 
; rane pseudoargumentami w ro- 

i dzaju: „literatura winna opisywać 
: naszą realną teraźniejszość" albo 

i „literatura winna być poważna”, 

: albo „Harry Potter to czarownik- 

i -bezbożnik, co godzi w wartości”, 
i. ale prawda i tak wyłazi jak szydło 
; z wora: nie czytali nic, nie wiedzą 
i nic, ale wyroki wydają. I zdania nie 
i zmienią, choćby-nie wiem co. Są 

;_ niereformowalni, ślepi na fakty 

i i głusi na argumenty. | 

; P: A kwestia spędzania czasu? 

| Jeśli ktoś całymi dniami czyta, 

i jest molem książkowym. Gracz 
: może być tylko nałogowy. Czy- 


| tanie o rzucaniu czarów jest za- 
; jęciem godnym inteligenta. Rzu- 
| canie czarów — to już wątpliwe. 

; AS: Czas wolny człowiek spędza 

; tak, jak lubi, według własnych 

i upodobań i preferencji, w tym wy- 


raża się najpełniej jego wolność. 


+ gra miewała i miewa swoich nało- 


gowców, zawziętych fanów i ma- 


i każdą wolną chwilę. Znałem takich 
: golfistów, szachistów, brydżystów, 
i pokerzystów, paintballowców. Cóż, 
, wszyscy oni budzili sensację i zara- 
;_ biali na wzruszenia ramion lub pu- 
; kanie w czoło ze strony ludzi nie 
lubiących lub obojętnych wobec 

i golfa, szachów, brydża, pokera czy 
; paintballa. Taki los namiętnych 

i graczy. Z kronikarskiego obowiąz- 
i ku zauważę, że choć książka to nie 
i gra, a czytelnictwo to nie ludyczna 
i zabawa, książkowi mole ostatnio 


i też nie mają najsłodszego życia. 
+ Jedna z polskich pisarek wyznała 

> mi niedawno, że unika czytania 

; książek w pociągach, bo naraża ją 
i to na drwiny i złośliwe uwagi: 

i współpasażerów. 

iP: Może politycy i media po pro- 
i stu lubią mieć wroga publiczne- 
i go, którego mogą zaatakować? 
i AS: Proszę zwrócić się z tym pyta- 
i niem do polityków i mediów. Nie 

; mam najmniejszego pojęcia, co oni 
i myślą. Zdarza mi się mieć wątpli- 

; wości, czy aby w ogóle myślą. 

; A jeśli nawet, myśli ich — jak i ich 

i mądre oblicza — są dla mnie nieod- 
i gadnioną zagadką. 

; P: Wielu Pańskich czytelników . 
i to ludzie młodzi. Gra ma ograni- 
| czenie 18+, nie martwi to Pana? 
i AS: A dlaczego niby miałoby mar- 

i twić? 


; P: Ponieważ wielu młodszych 

+ fanów Wiedźmina nie będzie 

; miało szansy w nią zagrać. 

; AS: Powtarzam: primo, nie moje to 
i zmartwienie. Secundo, nie mam 

i żadnego wpływu na to, jakie ogra- 
; niczenia wiekowe wprowadza dla 

i swego produktu producent gry, 
nie znane są mi też powody usta- 

i lania takich ograniczeń. I nie za- 

i mierzam tego dociekać. Od siebie 

i dodać mogę tylko jedno: cóż, nie 

- jest lekko być niepełnoletnim nie- 

; dorostkiem, wiem coś o tym, bo 

; sam kiedyś byłem. Ale jest pocie- 

i cha: z tego się wyrasta. 

 P: Wyobraża sobie Pan za kilka lat 
i taką scenę w szkole: nauczyciel 

i mówi uczniom: „na piątek macie 

| przeczytać Wiedźmina”, a Jasio 

i uśmiecha się do kolegów i mówi: 
| „Eeee, luz, przeszedłem wszystkie 
i pięć zakończeń w grze!” 

; AS: Zdaje się, że już wspominałem 
; o tym: historia o Wiedźminie jest 

i. tylko jedna i ma tylko jedno zakoń- 
i czenie. Takie, jakim ja, autor, za- 

i kończyłem książkę. Jeśli Jasio tego 
i. zakończenia nie zna, ma na pol- 

; skim przerąbane. M 
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www.atari.com/aloneinthedark 


że okaże się przerostem formy nad 
treścią, a dla przygodówki to mogiła 


NAJCIEMNIEJ POZA LATARKĄ 


Ciemność, ogień, potwory z piekła rodem. Edwardowi 
Carnby'emu chodzą po głowie tylko dwie rzeczy: za wszelką 


ultowa seria horro- 
rów-przygodówek 
przeżyła spory upa- 
dek zwieńczony 
świetnym inaczej 
filmem Uwe Bolla 
z 2005 roku. 
Po bardzo długiej, bo aż sze- 
Ą ścioletniej przerwie Alone in the 


że wszystko legło w ruinach, 
wszystko płonie, a od reszty 
miasta bohatera dzieli bezkre- 
sna czeluść. 

Twórcy podkreślają 

w grze nacisk na re- 
alizm i kreatywne my- 
ślenie. Praktycznie wszyst- 
ko, co jest możliwe w nor- 


-44IWSZYSTKO DZIEJE SIĘ W CIĄGU 
RJEDNEJ NOCY, OD ZMIERZCHU 
|DO WSCHODU SŁONCA 


= 


cenę przetrwać i wydostać się z tego koszmaru 


jj Dark wraca jednak na kompute- 
ry — i to w niezłym stylu. 


CO? GDZIE? KIEDY? 
Te pytania zadaje sobie także 
prywatny detektyw Edward 

* Carnby, który z początku XX 
wieku ląduje prosto w czasach 

= współczesnych i to w środku 
nowojorskiego Central Parku 
opanowanego przez potwory. 
Otoczenie, wraz z budynkami 

ś w stylu Metropolitan Museum of 
Art czy Belvedere Castle, zostało 
oddane z dokładnością co do 
najmniejszych szczegółów — tyle 


Przeciwnikiem 
Edwarda są 
przeważnie oślizgłe, 
mackowate stwóry 
lubujące się w wodzie 
i ciemnościach 


malnym świecie, jest też możli- 
we w Alone in the Dark. Mrocz- 


ne stwory uwielbiają wodę i nie- 


nawidzą ognia, można więc 
urwać nogę od stołu, podpalić 
ją i zamienić w ognistą maczu- 
gę. Nie ma nudnego klikania 

po otoczeniu i ekwipunku, by 
trafić na jedyną słuszną kombi- 
nację, bo wszystko się do cze- 
goś przydaje — z wskaźnika la- 
serowego i taśmy klejącej po- 
wstaje celownik do pistoletu, 
lampą można oświetlić mroczne 
zakamarki, jeżeli starczy do nich 
kabla, a także zdzielić kogoś 


% żę a >. 


W grze nie widać żadnych 
elementów interfejsu, 


po łbie. Podczas swoich wędró- 
wek po sporawym parku 
Edward Carnby przekona się, że 
weale nie jest tak osamotniony 
w ciemnościach, jak mogliby- 
śmy sądzić. Napotyka ludzi 
— co prawda nielicznych, bo 
zbyt wielu ich nie prze- 
trwało, ale za to energicz- 
nych, bo zwiewających 
_ w popłochu przed bestia- 
>. mi. Niektórzy pomogą 
mu w jego poczyna- 
iach. Opatrywaniem 
ran zajmie się kierowca 
> ambulansu, a do- 
„UA - stęp do zamknię- 
* tych wcześniej 
| obszarów 
otworzy Sa- 
h, czyli 
* 2 przyjaciół- 
s ka 


4 


Edwarda, która pracuje w ratu- 
szu. Dobrze mieć takich znajo- 
mych, bo dziewczyna zna 
wszelkie zakamarki Central Par- 
ku jak własną kieszeń. 


MAKSIMUM 
KLIMATU 
Twórcy stawiają 

na filmowy kli- 

mat. Pozbyto 

się niepo- 

trzebnych 

menusików 

i elementów 

interfejsu. Na- 

wet drobne 

przedmioty prze- 

chowuje się naj- 

zwyczajniej w kie- 

szeniach, a nie 

w wirtualnym pleca- 

ku. Swoją rolę gra 

też oświetlenie, pada- 
jące w niektórych miej- 
scach nawet ze stu źródeł! 
Gdy za oknem pojawia się 
potężna eksplozja, a stru- 
mienie światła przenikają- 
ce przez żaluzje zale- 


wają całe pomieszczenie ośle- 
piającym blaskiem, można tylko 
wstrzymać oddech z zachwytu. 
Pierwowzorem Edwarda Carn- 
by'ego jest ponoć postać Joh- 
na MeClane'a (Bruce Willis) ze 
Szklanej pułapki, tak więc sceny, 


i trzymać się własnego stylu 
gry. Zamiast szukać sposobu na 
wykończenie potworów czyha- 
jących w jakimś pomieszczeniu, 
można spróbować zabarykado- 
wać drzwi meblami i najzwy- 
czajniej ominąć zagrożenie. Ko- 


PANUJE DUŻA SWOBODA. TRZE- 
BA UFAĆ INTUICJI I TRZYMAĆ SIĘ 
WŁASNEGO STYLU GRY 


w których trzeba się na przy- 
kład wspinać po drabince sznu- 
rowej przyczepionej do wraku 
helikoptera zsuwającego się po- 
woli w tworzącą się w ziemi 
przepaść, są na porządku 
- dziennym. Całość podkreśla 
do tego atmosfera tajemni- 
| cy — jeden z głównych bo- 
 haterów, Peter, najwyraź- 
niej wie co nieco na te- 
mat źródła nowojor- 
skiej inwazji potworów 
*_i wietrzy olbrzymi spi- 
58 sek w stylu Resident 
Evila. 
W obrębie każdego roz- 
działu panuje duża 
swoboda. Trzeba 
ufać intuicji 


lejną atrakcją przygody jest to, 
że wszystko dzieje się jednej no- 
cy, od zmierzchu do wschodu 
słońca, co daje efekt porówny- 
walny ze sławnym serialem 24 
godziny — byleby ten zabieg nie 
skrócił zbytnio czasu rozgrywki. 


NIE-SENNA HISTORIA 
Chociaż w Alone in the Dark wy- 
stępuje walka, w rzeczywistości 
jest to przepełniona zagadkami 
przygodówka doprawiona hor- 
rorem. Scenariusz napisał Lo- 
renzo Carcaterra, autor książ- ; 
ki Uśpieni, na podstawie któ- 
rej nakręcono również Film. 
Grę podzielono na dziesięć roz- 
działów i daje się między nimi 
przeskakiwać. Dopiero po ukoń- 
czeniu pierwszych 
dziewięciu moż- 
na poznać ten 
. ostatni. Wy- 
- gląda na to, 
że będzie- 
+ my chcie- 
||| m 


Uwe, prosiłem cię przecież: kręć sobie co 
chcesz, ale Alone'a zostaw w spokoj 


' TEREN 0 
eterani londyńskiego clubbingu woleli 
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alternatywne sposoby korzystania z metra 


a 


= 


g— 


Prototypy mieczy 
świetlnych: rozpraszające 


O DWÓCH TAKICH, CO UKRADLI 


KANE 6 LYNCH 


Ci goście nie zamierzają się cackać. Jeśli 
kradzież walizki z biurowca będzie 
wymagać wybicia tabunu krawaciarzy 

i gliniarzy — tym gorzej dla ofiar 


imo że to gra 
autorów Hit- 
mana, tym ra- 
zem w cenie 
będą rozwią- 
zania siłowe. 
Owszem, zda- 
rzy się, że nasz mały oddział na- 
jemników trafi na dach drapa- 
cza chmur w kombinezonach 
ekipy czyścicieli okien albo wej- 


PODPATRZONE 


Widząc, co się święci w kwestii 
fabuły i bohaterów, Lionsgate 
kupił prawa do ekranizacji Ka- 
ne'a A Lyncha (premiera 

w 2009 roku). To zakrawa na 
kazirodztwo, bo gra podpiera 
się filmami. Strzelaniny są 
zerżnięte z Gorączki z Pacino 

i De Niro, a pomysł na opatru- 
nek na nosie Kane'a - z China- 
town Romana Polańskiego. 


[| — 


dzie do pełnego ludzi klubu. Ale 
gra nie będzie czekać, aż so- 
bie powęszymy: szybko znaj- 
dą się jacyś ochroniarze 

w garniakach gotowi strzelać 
nawet w tłumie uciekających. 
A głośna awantura ściągnie dwa 
komisariaty gliniarzy, którzy roz- 
łożą się z niebieskim miastecz- 
kiem przed wyjściem. 


MAŁŻEŃSTWO 

Z ROZSĄDKU 

Do akcji ruszymy jako Kane. Ten 
niegdyś korporacyjny konsultant 
rzucił się w niebezpieczeństwa 
zawodu najemnika po tym, jak 
jego dwuletni synek przypad- 
kiem zastrzelił się z broni taty. 
Po niemal dwudziestu latach 
szukania guza został schwytany 
po nieudanej akcji w Stanach 

i skazany na śmierć. Tajemnicza 
organizacja The Seven, dla któ- 
rej pracował, odbija go z trans- 
portu do celi śmierci — tylko 

po to, by oświadczyć, że dla 
nich i tak jest już trupem, ale 
może ocalić żonę i córkę. O ile 
wykona kilka narzuconych za- 
dań. Oprócz przetrzymywanej 
rodziny polisą ubezpieczeniową 
ma być patrzący Kane'owi 


Kolejna akcja CBA zakończona sukcesem: 
nielegalny strajk księgowych rozbity! > 


KTo: lo Interactive 
KIEDY: zima 2007 
LINK: www.kaneandlynch.com 


DEAD MEŃ 


na ręce Lynch, drugi z odbitych 
skazańców. Ten ma niewiele - 
cierpliwości do niepalnych ne- 
gocjacji, a do tego schizofrenicz- 
ne ataki, podczas których wpa- 
da w szał, a potem nie pamięta 
brutalnych wyczynów. Tak wła- 
śnie znalazła go policja: nad cia- 
łem żony, bez pojęcia, co się 
stało. Obaj panowie z ważnych 
dla siebie powodów będą dzia- 
łać ramię w ramię, jednocześnie 
szczerze się nie znosząc. 
Pamiętanie o tych profilach bę- 
dzie równie ważne co taktyczne 
rozporządzanie swoimi ludźmi. 
Za Kane'em będzie się ciągnąć 
sprawa z nieudaną misją — co 
prawda kiedy uciekał z kasą, był 
przekonany, że reszta [he Se- 
ven nie żyje, ale czas pokazał, 


| NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
: że nie wytrzyma ataków obrońców 
; moralności 


i pomyślimy, co można zrobić za 
pomocą rozkazów: za mną, zo- 
stań, biegnij w tamto miejsce 

i atakuj wskazany cel — wyda- 
wanych pojedynczym lub 
wszystkim kolegom. Wrogowie 
nie będą głupio wystawiać głów 
zza osłon, ale widząc flankują- 
cych bandytów, mogą chcieć 
przeskoczyć gdzie indziej. 

I dostaną od nas kulkę. Albo 
to my zajdziemy z boku kogoś 
przyciśniętego ogniem kumpli. 
SWAT-owiec potraktowany ga- 
zowym granatem opuści na 
chwilę tarczę i skończy z kulą 

w twarzy. Wyjątkowo groźnych 
snajperów wskażemy naszemu 
strzelcowi wyborowemu, o ile 
ich najpierw wypatrzymy po 
smugach zostawianych przez 


GJOBAJ BĘDĄ DZIAŁAĆ RAMIĘ 
W RAMIĘ, JEDNOCZEŚNIE SZCZE- 
RZE SIĘ NIE ZNOSZĄC 


że było inaczej. Z reputacją go- 
ścia, na którym nie można pole- 
gać, początkowo będzie w sta- 
nie zatrudnić tylko desperatów, 
nie zawsze słuchających rozka- 
zów. Dopiero potem zdobędzie- 
my dostęp do bardziej zdyscy- 
plinowanych fachowców 

— pewnie w samą porę, by wy- 
motać się z coraz trudniejszych 
misji. A ze dwóch, trzech gości 
trzeba będzie dobrać, bo z sa- 
mym komputerowo sterowa- 
nym Lynchem nie damy rady 
w sytuacjach typu ulica pełna 
zadekowanych gliniarzy. 

Kule będą świstać jak w filmach 
akcji, ale taktyka ze strzelanin 
nie zda się na nic. Zamiast tego 
przylgniemy plecami do jakiejś 
ogryzanej pociskami kolumny 


kule. Sterowani dobrą inteligen- 
cją kompani nie będą sierotami, 
nawet bez poleceń. 


ŻYWE PLECAKI 

W razie kłopotów z bronią 
chwycimy coś z ziemi albo po- 
życzymy od kolegów, jeśli się 
zgodzą. Nawet komputerowy 
fantom nie będzie tak głupi, że- 
by oddać swój oręż bez korzyst- 
nej wymiany na inny. Bezczelne 
posyłanie ich na rzeź też nie 
spotka się z sympatią. Co praw- 
da krytycznie postrzelonego 
ożywi zastrzykiem adrenaliny 
najbliższy towarzysz, ale co, jeśli 
my będziemy zdychać? Do znie- 
nawidzonego szefa raczej nikt 
się nie pofatyguje. Szczególnie 
nie ten psychol Lynch. m 


p TESS MI 
| Na sześćdziesiąt strzałów trzy trafione 
Ekipa Rutkowskiego na fali wznoszące 


jcy/ tum 
dz Stanie; Ę 
y nami = sg" Ź EA 


- 
isamochodów. 


elania Lynch 
będzie grywalny 
tylko w trybie 
dwuosobowej 
współpracy 


? 


podstarzałym 
najemnikiem Kane'em 
zagramy solo 


złowiek w białym ha- 
bicie siedzi na belce 
pod dachem wieży. 
Przed oczyma ma ca- 
łą Jerozolimę z tłuma- 
mi na ulicach, latają- 
cymi ptakami i prażą- 
ym słońcem. Jest XII wiek na- 
szej ery, gość w habicie to asa- 
yn imieniem Altair, a gdzieś tam 


_ Największą bronią Altaira jest 
* dyskrecja. Zadnych frontal- 


zie wypracować w serii małych 
misji, ale twórcy na razie nie 

_ mówią, co te minizadania mają 
_ zawierać. Puszczają nas od razu 
_ na ostatni kawałek misji, czyli 
podejście do Talala. Drogi do 
niego strzeże paru mocarnych 

_ strażników, z którymi lepiej nie 
zadzierać. Dlatego Altair szuka 
nnej drogi wymagającej odwró- 
/ cenia uwagi ochrony. Jednym 

z wielu sposobów jest zrzucenie 
/ im przed nosem na ulicę kolegi 
_ z dachu, oczywiście z obowiąz- 
kowo przedziurawioną nerką. 
Nim zdążą spojrzeć w górę, 
morderca śmiga im nad głowa- 
_ mi na drążkach z lekkością, któ- 
_ rej nie miał nawet perski książę. 


|iRęia w. PRSBA 


ZABÓJCZE PIĘKNO 


Przed wejściem na pokład trio grajków 
na łukach dało się dokładnie przeszukać 


Pomaga w tym kompletnie sza- 
lone sterowanie, które ma jed- 
nak głęboki sens. Gra na E3 była 
prezentowana na Xboxie 360, 
ale na pececie na pewno będzie 
tak samo: zamiast wybierać 
konkretną czynność, modyfiku- 
jemy typ ruchu Altaira. Na przy- 
kład odpalając tak zwany free 
run (czyli bieg swobodny) 

i wbiegając w ścianę, skłaniamy 


Ubisoft 
jesień 2007 
assassinscreed.com 


| Jedna z najlepiej zapowiadających się gier tego roku swoją 
niecodziennością i wyglądem porywa nas w takim samym 
stopniu jak uroda jej producentki - ślicznej Jade Raymond 


odpowiedzialne za ruch głową 
oraz wykorzystanie tej ręki, 

w której Altair nie trzyma kosy. 
Walka na razie wygląda niestety 
jak na słabych filmach klasy B. 
Oczywiście gdy bohater już ko- 
goś przekłuwa, kamera robi 
dramatyczny najazd i wygląda 
to arcyfachowo, ale zanim to się 
wydarzy, mamy klasycznych 
pięciu głupków, z których jeden 


JEDEN ZE SPOSOBÓW ODWRÓCE- 
NIA UWAGI TO ZRZUCENIE Z DACHU 
ZWŁOK Z DZIURĄ W PLECACH 


bohatera do wskoczenia na nią 

i kontynuacji wspinaczki. 

Rodzi to pewne problemy, bo 
gdy się ten klawisz puszcza, A|- 
tair odbija się od ściany i oczy- 
wiście rozkwasza na ulicy. Trze- 
ba się przestawić z mashowania 
klawiszy na ich nienerwowe 
przytrzymywanie, bo to samo 
jest podczas walki — przycisk od 
ręki z bronią plus klawisz akcji 
równa się atak. Ogarnięcie ti- 
mingu będzie wszystkim, 
zręcznościowe nawałanie skoń- 
czy się bardzo źle, za to wyczu- 
wając ataki przeciwników, wsa- 
dzimy ostrze w żebro albo grdy- 
kę wroga. Poza tym będziemy 
mieli jeszcze osobne klawisze 


ginie, a czterech się gapi. Bo Al- 
tair, gdy już prowadzi otwarte 
starcie, to zazwyczaj przeciwko 
kilku przeciwnikom naraz. 


Fabuła to jak na razie najgłębiej 
skrywana tajemnica Assassin's 
Creeda, ale przecieki o tym, ja- 
koby cała rozgrywka odbywała 
się w symulatorze odczytującym 
genotyp potomka jakichś an- 
tycznych truposzy, zyskują na 
wiarygodności. Jedna z osób 
pracujących przy udźwiękowie- 
niu Assassina wygadała się 

w wywiadzie o swojej fascynacji 
pamięcią genetyczną (i tym, jak 
to świetnie do tej gry pasuje), 


Ostatni dzień normalnego życia Hassana. 
Za chwilę nieznajomy spadnie na niego i... 


| że przekombinowali z tym całym 
; symulatorem przeszłości 


a w samej grze liczne elementy 
są żywcem wyjęte z innej bajki. 
Na przykład osoby, które Altair 

ma na celowniku, podświetlane 
są cyfrowym filtrem, obok któ- 
rego pojawiają się matriksowe 

literki. Pasek energii przywodzi 
na myśl jakąś kosmiczną nawa- 


znać, strasznie psuje poczucie 
spójności świata. OK, chcieli ja- 
koś wybrnąć z problemu „Altair 
skoczył na pysk i nie żyje” — hej, ; 
to tylko symulator, spróbujmy 
jeszcze raz — ale to niepotrzeb- 
nie komplikuje odbiór samej gry. 
A ta stara się nami zawładnąć 
masą kapitalnych rozwiązań. 
Strażnicy myślą: gdy na luzie 
spacerujemy ulicami, nikt się 
nami nie interesuje, stłuczenie 
dzbanka zwraca uwagę, ale 
przyatakowanie upartej że- 
braczki to już proszenie się 

o kłopoty. Nastawienie straży 
ma się zmieniać — po likwidacji 
celu całe miasto będzie posta- 
wione w stan alarmu, więc śmi- Ę 
ganie po dachach czy popycha- 
nie ludzi może się bardzo źle 
skończyć. Chyba że uda nam się 
gdzieś schować i przeczekać 
alarm, ale wtedy lepiej przejść 
do kryjówki niespiesznym spa- 
cerkiem, bo kłus może się skoń- 
czyć strzałą między łopatkami. 
O grafice warto napisać tyle: ku- 
pujcie lepsze kompy, bo to wy- 
gląda nierealnie. To będzie jeden 
z większych hitów tego roku. M 


( Sprzedanie Altairowi autentycznych kopii 
- sztyletów asasynów było trudną sztuką 


w 


śmiganie 
pod sufite| 


Ścigany a 
rzechlapane: 
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Erpeg, w którym można zajść w ciążę? 
Pies zamiast HUD-a? Gdyby nie robił 
tego Lionhead, to bym nie uwierzył 


eter Molyneux jest 
trochę szamanem. 
Opowieściami po- 
trafi zmusić ludzi 
do myślenia, że 
szykuje wielką re- 
wolucję w grach, 
co potem może, ale nie musi 
okazać się prawdą. Oczarowy- 
wanie drugą częścią swojego 
baśniowego rolpleja zaczął ja- 
kiś czas temu od psa. 
Towarzyszący widzianej 
zza pleców postaci pupil 
będzie mieszanką cho- 
ańca z Black 8 White'a 
7. i... interfejsu. Niestero- 
walny bezpośrednio, choć 
m) wychowywany nagrodami 
i karami zwierzak wybie- 
gnie przed pana, szczeka- 
| jąc na jeszcze niewidocz- 
nych wrogów albo za- 


i Pięćset lat starszy 

niż-w jedynce 

--»..| Albion będzie 
s jominał nasz 


Lionhead 
2008 rok 
www.fable2.com 


info 


trzyma się w ważnych miej- 
scach. Taki ciapek-minimapek. 
Rzuci się też na gościa trzymają- 
cego broń białą (jeśli my akurat 
będziemy strzelać) albo na strzel- 
ca (jeśli będziemy walczyć mie- 
czem). No i z czasem zmieni się, 
odzwierciedlając dobry lub 
wredny charakter właściciela. 


NACISK NA PRZYCISK 
Z kolei na E3 szef Lionheada 
czarował systemem walki. Pół 
tysiąclecia po pierwszym Fa- 


OBROŚNIEMY W DOSTATKI, 


że po wersji na X360 z jakichś 
; przyczyn nie zajmą się pecetem 


w karczmie). Strzelanie i czary 
też będą miały swoje podobnie 
działające klawisze. 

Inna story Petera: zauważył, że 
herosi z hollywoodzkich hitów 
nie umierają, ale podnoszą się 
poobijani i znajdują siłę na ze- 
mstę. Dlatego po przegranej 
walce nie wgramy save'a, tyl- 
ko wstaniemy z gleby z bli- 
znami na twarzy. le wpłyną 
na naszą reputację (wiadomo, 
pan Podrapana Gęba to looser), 
więc będzie opcja wykupienia 


DO- 


CHRAPIEMY SIĘ STANOWISK, 
A NAWET ZAŁOŻYMY RODZINĘ 


ble'u znana jest już prymitywna 
broń palna, ale nadal solą bę- 
dzie machanie ostrzami. Bohate- 
rowi na drodze od młodzika do 
coraz bardziej doświadczonego 
mistrza zmienią się ruchy i cio- 
sy, ale cały czas wywołamy je 
jednym klawiszem. Zestawiając 
kombinacje rytmicznych naci- 
śnięć i przytrzymań, odkryje- 
my nowe uderzenia i niszczą- 
ce kontrataki (chwyt i skręce- 
nie karku, a kiedy indziej przy- 
gwożdżenie do ściany i podziu- 
rawienie brzucha), bloki i chwy- 
tanie za będące pod ręką przed- 
mioty (na przykład świecznik 


się zdrową dawką złota, sławy 
lub doświadczenia. 


NAJDŁUŻSZA PODRÓŻ 


Blizny będziemy nosić przez całe 
życie postaci. W tym czasie 
zmieni się świat (gdy będziemy 
dużo handlować z obozowi- 
skiem kupców, przeistoczy się 
ono w miasteczko), a my obro- 
śniemy w dostatki, a nawet do- 
chrapiemy się stanowisk. Ro- 
mansując, założymy rodziny, 

a jeśli nasza postać będzie ko- * 
bietą, zajdziemy w ciążę. Przy- 
najmniej tak fantazjuje szaman 
Molyneux. M 


Jedyny klawisz ataku wręcz 
zareaguje na różne sposoby 
wciskania i elementy otoczenia 


BEES 
czeka tylko na pole 


Śri ile pi 


mśi(e Ok audi 
a do tego słownik 


|; 


poczta.wp.pl 


Samotny twardziel walczący z hordami obcych, którzy 
| zniszczyli ludzkość. Brzmi jak wyświechtana klasyka, 


|JA, CYBORG 


ale za temat zabrał się nie byle kto 


hris Taylor, gość 
który dał nam Dun- 
geon Siege a, wraca 
do rpg-ów. Miłość 
do konkretnej roz- 
wałki mu nie minę- 
ła, więc osadza nas 
w butach Setha Walkera, jedne- 
go z ostatnich ludzi. Na świecie. 
Pozostali zginęli zabici przez ra- 
sę obcych nazywanych Karak, 
którzy przy okazji zniszczyli też 


niezadowoleniu. Choć cała gra 
ma toczyć się na pokładach, nie 
musimy obawiać się monotonii. 
Jednostka została zaprojektowa- 
na jako statek kolonizacyjny, 
więc znajdziemy w niej bardzo 
zróżnicowane wnętrza. Ja sta- 
wiałbym na jakieś biosfery, czyli 
zamknięte sztuczne ekosystemy 
z lasami, polami i wszystkim, co 
jest potrzebne ludziom w dłu- 
giej podróży kosmicznej. 


GAIMPLANTY ZWIĘKSZĄ MOŻLIWO- 
SCI BOHATERA. NIESTETY KOSZ- 
TEM JEGO CZŁOWIECZEŃSTWA W 


Ziemię, więc Seth jest bardzo, 
bardzo wkurzony. 


Akcja gry toczy się na lecącym 
przez niezbadany kosmos stat- 
ku. Podczepił się do niego trans- 
porter Karak. Obcy błyskawicz- 
nie przedostali się do wnętrza, 
więc Seth będzie miał mnóstwo 
okazji, by dać upust swojemu 


Drużyny w klasycznym znacze- 
niu tego słowa co prawda nie 
uświadczymy, ale nie znaczy to, 
że będziemy zasuwać sami. 

W walkach pomogą nam ro- 
boty znajdowane na statku. 
Będą się od siebie różnić 
wyglądem, parametrami i spe- 
cjalizacjami, można się więc 
spodziewać szerokiego wachla- 
rza jednostek strzelających 

i walczących wręcz. 


KTo: Gas Powered Games 
KiEDy: | kwartał 2008 
LINK: www.Spacesiege.com 


; NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
; że nikt go nie zauważy, bo wszyscy 
* będą grali w Crysisa 


Rozwój postaci ma być jed- 
nym z kluczowych elemen- 
tów Space Siege 'a. Seth bę- 
dzie mógł instalować sobie 
przeróżne implanty, które 
zwiększą jego możliwo- 
ści, ale zrobi to kosztem 
swego człowieczeń- 
stwa. lm więcej 
mięsa poświęcimy 
na rzecz mecha- 
nicznych wsta- 
wek, tym mniej 
ludzcy będzie- 
my. A nasze wy- 
bory wywrą bez- 
pośredni 

wpływ na roz- 
wój scenariusza. 
Szkoda tylko, że 
jak na razie Spa- W 
ce Siege nie wy- 
gląda. Nie jest może 
brzydki, ale patrząc na ob- 
razki, nie możemy pozbyć 
się wrażenia, że to standar- 
dy z zeszłego roku. Z drugiej 
strony, mały graficzny wypas 
oznacza mniejsze wymagania 
sprzętowe. M 


>> 
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99 zł 


99 zł 


ROCZNA Z RABATEM W SUPERCENIE 


74 zł oszczę 


ROCZNA Z PENDRIVE'EM PQI 1 GB i SMYCZĄ W PREZENCIE | 
118,80 zł oszcz 0 zł | 


Aby zamówić 

zajrzyj do sklepiku internetowego: 
www.ks-ekspert.pl/sklepik 
możesz też zadzwonić: 

022 2321517, 022 2321518 

lub wysłać e-mail: 
prenumerataQaxelspringer.pl 


Oferta ważna do 31 sierpnia 2007 roku 
Szczegóły promocji www.ks-ekspert.pl 


PENDRIVE: U172P Black USB 1.1/2.0 


reną może być 
las, górska prze- 
łęcz albo stacja or- 
bitalna. Pytania 
zadaje się za po- 
mocą karabinów 
plazmowych, 
a odpowiedzi udziela railgunem 
i wyrzutnią rakiet. Zawodnicy 
nie muszą nosić wyjściowych 
garniturów, za to przydadzą się 
pancerze i przenośne generato- 
ry niewidzialności. 


KTo: Epic Games 


a Na naszym DVD: kiepy: wrzesień 2007 


* ZWIASTUN GRY ink: www.unrealtournament3.com 


PROGRAMOWO NAJLEPSZY 


Jeśli teleturnieje przyszłości mają tak 
wyglądać, to raczej nie spodziewajmy 
się wygranych wygadanych staruszków. 
To będzie sport tylko dla samobójców 


W najnowszej odsłonie tego 
uwielbianego przez widzów 
i uczestników cyklu autorzy 
rozwinęli skrzydła. Unreal za- 
wsze wyznaczał nowe horyzon- 
ty, jeśli chodzi o grafikę i nie 
inaczej będzie i tym razem. Mo- 
dele postaci wyglądają jak te 
z Gears of War, efekty specjalne 
miażdżą soczystością i rozmiara- 
mi, a świetnie zaprojektowane 
pojazdy przecinają okolicę, pę- 
dząc za sobą w karkołomnych 
pościgach. Podobnie jak w po- 
przednich częściach, weźmiemy 
udział nie tylko w zwykłych 
deathmatchach, ale rów- 
nież starciach, w których 


mamy do wykonania określone 
cele — na przykład zniszczenie 
generatora w bazie przeciwnika. 


Jak wiadomo, dobry fps to w 50 
procentach dobre bronie. Pod 
tym względem autorzy Unreala 
zawsze sprawdzali się świetnie 

i wszystko wskazuje na to, że 
tak też będzie w części trzeciej, 
zwłaszcza że nowości niemal nie 
zobaczymy. Bronie będą ulep- 
szonymi wersjami tych zna- 
nych. Podstawowy karabinek 
plazmowy w alternatywnym 
trybie wysyła skoncentrowaną 
wiązkę energii, znajdzie się 
miejsce na flakcannon, czyli 
działko strzelające szrapnelami 
i ulubiony przez wielu blob-gun 
— strzelający wybuchowym szla- 
mem karabin. W ramach wypa- 


Decydującym czynnikiem wyboru religii przez 
Toma Cruise'a była okładka biblii scjentologów 


4 
LNE MIAŻDŻĄ SO- 


1 NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
: że w 2007 nie będziemy mieli peceta, 
* na którym to pójdzie w fullwypasie 


su w szlamie umieszczono teraz 

żyjątka, które zauważymy, gdy 
dokładnie przyjrzymy się kuli 

zielonej substancji. Z kolei za- 

miast karabinu snajperskiego 

będzie railgun. | dobrze, bo po- 

ciski z uranowym rdzeniem to | 
maksymalny lans. 

Fani komunikacji publicznej z za- 
chwytem przyjmą nowe pojaz- 
dy, zwłaszcza bliskiego kuzyna 
trójnogów z Wojny światów 

i antygrawitacyjną deskę surfin- 
gową, która wprawnie użyta 
zdekapituje niejednego nieszczę- 
śnika. Walka będzie toczyć się 
na 40 różnych mapach, a udział 
w niej weźmie przynajmniej 24 
graczy. Tylu będzie w wersji na 
PS3 — miejmy nadzieję, że na 
pececie uda się zachować stan- 
dardowych 32 zawodników. Za- 
powiada się grubo! M 


KTo: Bizarre Creations 
KIEDY: zima 2007 


NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
że szykowana z myślą o padach gra 


LINK: bizarrecreations.com/games/the_club: będzie za łatwa na myszkę 


info 


Barwna ósemka gla- 
diatorów: wcieleni 
siłą desperaci 


iedy służby namie- 
rzyły Dragova, naj- 
bardziej poszukiwa- 
nego przestępcę 
współczesnej Rosji 
nie zamieszanego 

w lewe prywatyzacje 


państwowych firm naftowych, 


w ostatniej chwili nadszedł roz- 
kaz, by zamienić pociski na usy- 
piające strzałki. A gdy nowojor- 
ski gliniarz Renwick zaczął wę- 

szyć wokół pogłosek o tajemni- 
czym klubie, z niczego znalazły 
się na niego kwity, za które wy- 


* leciał z roboty. 


Niedługo potem siłą zrobiono 
z niego współczesnego gladia- 
tora, stawiając w jednym szere- 


- gu między innymi z beznadziej- 


nie zadłużonym hazardzistą Fin- 


nem czy lubiącym ekstremalne 


; wyzwania Seagerem. 


Historia jest lekka, założenia też 
proste: jako bohater wybrany 


i z puli ośmiu (różniących się od 
i siebie prędkością, siłą i wytrzy- 


małością) kolesi wystrzelamy so- 


i wystarczającą liczbę punktów. 


I tu leży sedno gry — punkty są 


za fajne akcje i podtrzymywanie 


kombosowych mnożników. He- 


i adshoty, zdjęcie kilku gości 
; granatem i za pomocą od- 
: strzelonego kawałka scenerii 
| — za takie rzeczy będą pre- 


mie. | najważniejsze: nie przery- | 


i wać dostaw trupów, bo pasek 


<«WYSTRZELAMY SOBIE DROGĘ | 
PRZEZ PEŁNE POLUJĄCYCH NA) 


NAS GOŚCI ARENYW 


bie drogę przez pełne polują- 
cych na nas gości areny. 
Sterowanie podstawowe: jak 

w klasycznych strzelaninach, ty- 
le że z widokiem zza pleców 

i jednoprzyciskowym obrotem 

o 180 stopni. Bez zabaw cza- 
sem i innych bajerów, wszyst- 
ko zależy od refleksu. Z łazien- 
ki nieczynnego więzienia przebi- 
jemy się na korytarze, dziedzi- 
niec, aż do wyznaczonego wyj- 


i ścia, Używając siedemnastu ty- 


pów karabinów, pistoletów, gra- 
natów, ręcznych wyrzutni, snaj- 
perek i działek stacjonarnych. To 


i w trybie sprint, w innych bę- 


dziemy musieli zmieścić się w li- 
micie uciekającego czasu 
(zwiększanym z każdym tru- 
poszem na naszym koncie), za- 


i dekować się i odeprzeć 
; zmasowany atak lub zdobyć 


i combo w końcu uschnie. 

ł Jeśli gdzieś nie będzie już wro- 
i gów, rozejrzymy się za poupy- 
ż chanymi tu i tam ikonami cza- 

; szek, których trafianie podtrzy- 


ma ciąg. Z jednej strony będzie 


i więc przewaga wroga, z drugiej 
: ciśnienie na brawurę. Trzeba 


poszukać złotego środka. 
Rywale mają działać bardziej jak 
boty z arenowych strzelanin niż 


i standardowe mięso armatnie. 

| A jeśli okażą się za sztuczni, bę- 
idzie także dziewięć trybów sie- 
ł ciowych dla maksymalnie szes- 
i nastu graczy. 


Dodatkowym atutem może być 


| oprawa: szczegółowi bohatero- 
i wie i smakowicie niszczejące 


miejsca, choćby rdzewiejący 


i wrak okrętu wycieczkowego czy 
; dawny system podziemnych 


bunkrów. M 


STRZAŁ Z GŁÓWKI 


SPEEDBALL 2 


Kylotonn 
wrzesień 2007 
www.speedball2.com 


info 


W tych rozgrywkach kibole nie ważą się bezprawnie wejść na 
boisko. Nikt o zdrowych zmysłach nie denerwowałby piłkarzy 


zdolnych do zatłuczenia rywala na śmierć 


ak głosi doklejona legen- 
da, w 2326 roku wojny 
gangów przeniosą się 
z ulic na futurystyczne 
boiska. Sponsorowane 
przez przestępców dru- 
żyny opancerzonych fa- 
cetów, kobiet i cyborgów zetrą 
się w brutalnym miksie zespoło- 
wych gier w piłkę. Ale mniejsza 
o to, bo w grę wchodzi jeszcze 
jedna legenda: Speedball 2 to 


blokować, robić wślizgi w kola- 
na, ostro wchodzić barkiem i po 
prostu naparzać garściami, 
także tych bez piłki. W orygi- 
nale za skasowanie rywala do- 
stawało się punkty jak za gola, 
a technokaretka zabierała ciało. 
Mistrzostwem były atrakcje na 
bandach. Piłka rzucona w bocz- 
ne wyjście wracała przeciwnym. 
Naładowana od wystającej kulki 
powalała pierwszego wroga. 


ZAWODNIK Z PIŁKĄ WYJDZIE NA 
DOBRĄ POZYCJĘ, PODA DO PRZO- 
DU I ROZPĘTA SIĘ PIEKŁO 


remake starego amigowego hi- 
ciora o tym samym tytule. 

Na boisko o stalowych ścianach 
(nie będzie autów ani wolnych) 
wyjdą dwie dziewiątki zawodni- 
ków o sześciu oczywistych ce- 
chach. Zawodnik z piłką w ręku 
spróbuje wyjść na dobrą pozycję 
i podać do przodu, a wokół roz- 
pęta się piekło. Przeciwnicy będą 


Bonusy Sdpalimy, trafiając | 


dnie element 


aren, jaRWpińballu | FJEETRTYN 


w wersji NFL 


Bamki i zadaj gry będą 


Trafianie w specjalne rynny na- 
kręcało mnożnik punktów za go- 
le, a przeciwnik odkręcał go 

w ten sam sposób. 


COŚ DLA KAŻDEGO 


Teraz będzie podobnie, ze zmia- 
nami pasującymi do nowych 
aren 3D i animowanych techni- 
ką motion capture zawodników. 


1 ; ef 
E 


Yp „piłk 


Areny będą na początek cztery 

i jeśli zechcemy, obejrzymy je 

z góry, sterując zawodnikami jak 
dawniej: kierunki i jeden klawisz 
akcji, zależnie od kontekstu po- 
dania albo ataku. Mniej kon- 
wencjonalni gracze zjadą kame- 
rą za plecy aktualnego piłkarza 

i podania wymierzą myszą. Ru- 
chy postaci wejdą na klawiatu- 
rę, zajmując własne przyciski, 
będą też wyskoki z wrzutami jak 
w koszu czy piłce ręcznej. 

Po przebierankach w edytorze 
poprowadzimy drużynę w sin- 
glowym pucharze i lidze. Kasę 


wydamy na transfery, trenin- 


gi i łatanie rannych. 
Mając mocny skład, 
wjedziemy do sieci. £ 
Poza trybem kla- „4 
sycznym (gra- / 
cze sterują Kd 
pełnymi dru- : 
żynami) trwają $ 
eksperymenty 
z mecza- 

mi 2x2 / iq 


4 z ZĘ 


| rodowód firmy niekoniecznie zwia- 
; stuje narodziny nowej gwiazdy 


i 3x3 z zafiksowanymi piłkarza- 
mi (gra się cały czas jednym za- 
wodnikiem). Więcej podobno nie 
ma sensu, bo wychodzi chaos. 
Za niewielki abonament spróbu- 
jemy sił w światowych rozgryw- 
kach ligowych, w sieci będzie 
też można kupić podkręconych 
zawodników czy nowe areny. 
Ale martwi mnie ten Kylotonn: 
ich Bet on Soldier do- 

stał w PLAYU 
4/10. To mar- 
na rekomen- 
dacja. M 


cena tylko 
90 


zł 


się mówi 


GAZETA CODZIENNA 


R /* 5 


o |||3 ż 
miejscu, bo walka z zeppelinem 
przypomina akcję nad kadłubem 
Super Star Destroyera, a śmiga- 
nie nad rzędami działek — atak 
na Gwiazdę Smierci. Przynaj- 
mniej tym, którzy pamiętają kul- 
tową serię X-Wing. 


Z ARCHIWUM X 
Historia jest taka. Amerykanie 
mają eskadrę superasów lotnic- 
twa i nieco eksperymentalnego 
sprzętu. Rzucają ją więc przeciw 
Niemcom, którzy potajemnie 


akietowy myśliwiec, 
na słupie ognia uno- 
szący się ku chmu- 
rom, eskadry odrzu- 
towców omijających 
rakiety z samonapro- 
wadzaniem, automa- 
tyczne działka... Gdzie tu nazi- 
ści? Ano w tym wielkim jak pira- 
mida sterowcu, który trzeba roz- 
walić, by powstrzymać hitlerow- 
ców przed zdobyciem broni, 
dzięki której wojnę wygra ciem- 
na strona Mocy. Skojarzenie na 


CHWAŁA NA WYSOKOŚCI 


Ubisoft Romania 
koniec lata 
www.ubisoft.ro 


Gdyby Indiana Jones zamiast archeologiem, został pilotem, 
zapewne tak właśnie wyglądałyby jego potyczki z nazistami. 
A dywizjon 303 nie miałby wtedy nic do roboty 


nad czymś tam pracują. Przez 
osiemnaście misji będzie rozwi- 
jać się akcja, z której wyniknie, 
nad czym dokładnie. Wiadomo, 
że nad supersamolotami, bo 
twórcy pojechali po bandzie 


ZA ŚMIGNIĘCIE POD WIEŻĄ EIFFLA 
BĘDĄ PUNKTY PRESTIŻU, ZA KTÓRE 
ZROBIMY TUNING MASZYN 


i zamierzają wpakować do gry 
aż 50 maszyn, z czego więk- 
szość stanowią eksperymenta|- 
ne dziwadła, nad którymi fach- 
mani III Rzeszy pracowali lub 
mieli zamiar, a część to w ogóle 
urządzenia nie z tego Świata. 

Co prawda pojawią się klasycz- 
ne dla tej epoki Mustangi czy 
Spitfire'y, ale znawcom oko 
zbieleje, jak zobaczą, że strze- 
lają do tyłu albo walą prą- 
dem. No, ale to nie żaden sy- 
mulator, a od samego zarodka 
po prostu widowiskowa, koloro- 
wa strzelanka z samolotami i za- 
pierającymi dech scenami. 

Te sceny należy traktować jak 
najbardziej serio, bo za efektow- 
ne akrobacje jak śmignięcie mię- 
dzy dźwigarami Wieży Eiffla bę- 
dą punkty prestiżu. Tak samo za 
rozwalanie Szwabów i wypeł- 
nianie celów misji. | tu się zaczy- 
na najlepsze, bo za punkty bę- 


! że nie pogramy bez dobrego pada, 
; a połowa leveli znowu będzie ssać 


dzie można robić tuning ma- 
szyn: zwiększać szybkość, 
zwrotność, dodawać lepsze 
uzbrojenie. Poprawimy też 


umiejętności skrzydłowych, któ- 
rzy mają pełnić istotną rolę i do- — 
brze słuchać rozkazów, co może 
okazać się niezbędne podczas 
walki z dziesiątkami nieprzyja- 
cielskich maszyn. A na początku 
nie będą zbyt dobrze ogarniać. 
Szkoda, że nie ma jeszcze 
komputerów pokładowych. 


PRZYZIEMNE CELE 
Polatamy też klasycznie: tu na- 
locik na koszary Wehrmachtu, 
tam osłanianie desantu, jeszcze 
gdzie indziej wymiatanie (czyli 
patrol powietrzny). Wątek 

z wunderwaffe ma się wkręcać 
powoli, trzymając w napięciu do 
ostatniej misji. A potem jeszcze 
zostanie nieźle wyglądający pa- 
tent — potyczki wielograczowe, 
do 16 osób na jednym serwe- 
rze. Do grania oczywiście dżoj- 
stik albo pad, na klawiaturze to 
pewna śmierć. M 


Kro: Shiny Entertainment NAJWIĘKSZE RYZYKO: 
KiEpy: listopad 2007 że pójdą na łatwiznę i będzie kolejny 
LINK: www.shiny.com ściek na podstawie znanego filmu 


SKĄD KOMPAS] 


Gra powstaje na podstawie fil- 
mu, który z kolei bazuje na 

LLU znanej na świecie serii książek 
pod tytułem Mroczne materie. 
Walczą one z Harrym Potterem | 
o szczyty list sprzedaży i w za- | 
leżności od kraju albo Harry | 
ma więcej blizn, albo kompas 
bardziej skrzywioną igłę. 
Aha, pierwszy tom tylko 
w Stanach nazywa | 
się Golden Com- PHILIP 


pass, reszta świata P 
zna go pod nazwą |€ 
Northern Lights 
(Zorza północna), 
ale zasady ustala 
przecież ten, kto 
płaci, a nie więk- 
SZOŚĆ. 


Lunatykowan bywa czasami 
sportem ekstremalnym | 


Kto robi: EA Los Angeles 


Na naszym DVD: kto wyda: EA Polska 
ZWIASTUN kiedy wyda: 3] sierpnia 2007 


WIELKI SKOK 


MEDAL OF HONOR 


Zacząć misję od końca? Z dachu katedry 
ostrzelać nieświadomych zagrożenia 
wrogów? A może spaść im prosto na 
głowy? W końcu i to ma być możliwe! 


ecę! Spadochron 
otwiera się i mam kilka 
sekund na decyzję, 
gdzie lądować. Nie ma 
lepszego sposobu, by 
od początku zapewnić 
poczucie swobody niż 
skok z kilku tysięcy metrów. 


LOTNY START 


Każda misja zaczyna się w samo- 
locie, z którego skaczemy całą 


SPADAJ ZDRÓW 


Podobno pierwszym spado- 
chroniarzem był cesarz chiński 
sprzed 4000 lat, który trzyma- 
jąc w rękach dwa szerokie ka- 
pelusze, zeskoczył z płonącej 
stodoły. Naszym zdaniem nie 
był tak wyluzowany jak akro- 
baci chińscy używający do ła- 
godzenia upadków parasoli. 


bandą na zielone Światło albo 
gdy pocisk urwie ogon. Krótkie 
scenki wprowadzające budują 
odpowiedni klimat, ale jest ich 
mało: mamy się skupić na akcji. 
Na ziemi zielony dym znaczy 
niektóre miejsca. To wskazane 
przez dowództwo bezpieczne 
punkty, gdzie nie powinno być 
zbyt wielu przeciwników. Nie 


sobie osłon i ukrywanie się za 
nimi jest tutaj jednym z kluczy 
do sukcesu. Zaszalałem raz z ka- 
rabinem maszynowym i shotgu- 
nem, ale moja szarża na prze- 
ciwników nie trwała długo — kil- 
ka celnych serii odwiodło mnie 
od kolejnych tego typu prób. 
Walka wcale nie jest łatwa, 
większość broni automatycz- 
nych ma spory rozrzut i trze- 
ba blisko podejść, żeby wysłać 
wroga na odpoczynek sześć 
stóp pod ziemią. Dlatego najle- 
piej kryć się za różnymi osłona- 
mi i wychylając na boki (obraz 
również się przechyla), likwido- 
wać kolejnych nazistów strzała- 
mi ze snajperki lub strzelby. 

Za częste korzystanie z jednego 
rodzaju broni dostaje się bonu- 
sy, bohater znacznie lepiej mie- 
rzy i dużo łatwiej mu zaliczać 
kolejne główki, co trochę przy- 
spiesza grę i sprawia, że czuję 


GGAIRBORNE POZWALA LĄDOWAĆ 
W POBLIŻU CELU MISJI, ALE TRZEBA 
LICZYĆ SIĘ Z MOCNYM OPOREM VJ 


znaczy to, że zaczynając tam, 
będzie się miało łatwą drogę do 
celu misji. Przeciwnie, wydaje 
mi się, że właśnie okolice zielo- 
nych punktów są najmocniej 
obsadzone nazistami (Niemcami 
lub Włochami) i lepiej samemu 
wymyślić sobie najlepsze miej- 
sce do lądowania. Ja na przy- 
kład wybierałem dachy. 


POSTRACH FASZYSTÓW 
Lądując na dachach, mogłem 

w spokoju ostrzelać wroga, sa- 
memu mając większe szanse na 
schowanie się przed kulami. To 
ważne, umiejętne wyszukiwanie 


się jak fachowiec. Z czasem co- 
raz więcej problemów sprawia 
przebijanie się przez grupki 
przeciwników, którzy z misji 

na misję stają się bardziej wy- 
magający, mają mocniejszą broń 
(w tym wyrzutnie rakiet) i coraz 
chętniej rzucają granatami. 
Chociaż testowa wersja gry, 

z którą spędziłem kilka godzin, 
miała sporo błędów i przeciwni- 
cy czasem głupio wybiegali na 
otwarty teren lub na mój widok 
zamiast strzelać, uciekali, to po- 
kazała, że bez przemyślenia tak- 
tyki ukończenie zabawy może 
sprawić problemy. Dlatego tak 


| Graliśmy w: wersję preview na Xboxa 360 
; Linka http://www.ea.com/moh/airborne/ 


ważny jest wybór miejsca lądo- 
wania — nieświadomego wroga 
da się zajść od tyłu. Jeśli tylko 

bezbłędnie, bez mocnego przy- 
walenia w glebę wylądujemy, 

mamy szansę od razu wejść do 
walki i skosić kilku leszczy bro- 
niących strategicznego punktu. 


ZIELONE ŚWIATŁO 

A może chcielibyście zacząć mi- 
sję od końca, od razu trafiając 
w pobliże miejsca, gdzie znajdu- 
je się wasz cel? Airborne i na to 
pozwala, ale tutaj trzeba liczyć 
się z mocnym oporem przeciw- 
nika. Przynajmniej w końcu nie 
trzeba przebijać się przez kilka 
mocno bronionych miejsc, skoro 


do każdego celu prowadzą cza- * 


sem nawet cztery drogi. Jeśli 
kłopot sprawia przejście główną 
ulicą, to może lepiej po cichu 
podkraść się, skacząc po da- 
chach lub przebijając się przez 
kolejne pokoje i korytarze bu- 
dynków? Wybór jest spory, więc 
możliwości opracowania wła- 
snej strategii również są znacz- 
ne. Kiedy nauczymy się wyko- 
rzystywać te udogodnienia, ży- 
cie stanie się prostsze, a każda 
misja będzie sprawiać przyjem- 
ność. Zapowiada się kawał do- 
brej i na dodatek ładnej gry. M 


| RZ możliwość opracowania wła- 

| BAH snej strategii walki __ 

y wymagający przeciwnicy, | 
nieliniowa rozgrywka ___—_ | 


| 
A 
| 
| 


| 
| czasem zbyt głupie zacho- 
aś] wanie wrogów 


x rozrzut przy automatach | 
s24| - dajcie postrzelać! 


|- 
| 
| 


Kiedy Niemcom zabrakł 


Jones nie wiedział, jak znalazł się na szpicy. 
Ci, których ograł w pokera, już tak 


Creative Assembly 
CD Projekt 
jesień 2007 


RENESANS ŚREDNIOWIECZA 


tekst 
sir haszak 


Wiara i pieniądze to składniki sukcesu 
podbojów Ameryki Srodkowej, Prus, 
Palestyny oraz Wysp Brytyjskich 


ztery kampanie, ja- 
kie zawiera doda- 
tek, to więcej, niż 
dostaliśmy w pod- 
stawowej części 
gry. Chociaż każda 
z nich rozgrywa się 
| tylko na fragmentach wielkiej 
mapy, części te podzielone 
zostały na mniejsze prowin- 
Mcje. W efekcie mamy w każ- 
vdej z nich tyle samo do 
podbicia co w wersji 
podstawowej. 
Wszystkich, którzy nie- 
pokoili się o los Polski 
w dodatku o Krzy- 
żakach (kampania 
w Prusach), 
spieszę uspo- 
koić, że Pola- 
cy mają się 
nad wy- 


raz dobrze. O żadnym podziale 
dzielnicowym nie ma mowy 

(w 1250 roku!), Królestwo Pol- 
skie dzielnie przeciwstawia 
się Cesarstwu i bez trudu za- 
wiera sojusz z państwem zakon- 
nym. Jedynym problemem jest 
dostępność — aby poprowadzić 


nasze państwo do zwycięstwa, 
należy je najpierw pokonać. 
Prawdziwe problemy mają za to 
inni. Krzyżacy od razu znajdują 
się w stanie wojny z Litwą. Na- 
wet jeśli układają sobie jakoś 
stosunki z Polską i Danią, wojna 
na dwa fronty — równocześnie 
z Litwą i Nowogrodem — jest 
trudna do wygrania. Zakon 
ma świetne ciężkie jed- 
3 nostki konne i piesze, 
są one jednak tak dro- 
i gie, że trzeba nimi 
bardzo rozsądnie 
a gospodarować, 
*) uważać na zasadz- 
ki na drodze i nie 
rozstrzygać bi- 
tew automa- 
tycznie. | za- 
rabiać na 
misjach 
zlecanych 


wczesną wersję na PC 
www.totalwar.com 


MEDIEVAL Ii: TOTAL WAR 


Oddziały potrójnego pogotowia 


© tratunkowego tratowały potrójnie 


przez papieża, bo dostaje się za 
nie albo pieniądze, albo najlep- 
sze dostępne jednostki (co opła- 
ca się znacznie bardziej). Wielką 
pomocą służą im przybysze 

z państw Zachodu. Są dobrze 
wyekwipowani, można ich rzu- 
cić w wir najgorętszych starć 


W 1250 ROKU POLSKA MA SIĘ NAD 
WYRAZ DOBRZE I DZIELNIE PRZE- 
CIWSTAWIA SIĘ CESARSTWU 


z poganami (byle przeżył do- 
wódca i kilku towarzyszy), za 
udział w walce płacą nam praw- 
dziwymi denarami i jeszcze zo- 
stawiają po sobie całkiem dobry 
statek, którym przypłynęli. Ten 
motyw pojawia się zresztą 

w podobnej kampanii palestyń- 
skiej. Widać autorzy uważali, 
że wszelkiej maści krzyżowcy 
wracali do domu wpław. 


BRACIA ZE WSCHODU 
Litwini są w tym scenariuszu 

w znaczniej gorszej sytuacji od 
głównych bohaterów. Do nich 
nikt nie przypływa z pomocą. 
Przybywają za to pieszo Mongo- 
łowie i zaczynają przejmować 
miasta od wschodu. Nawet bar- 
dzo solidne i zróżnicowane od- 
działy litewskie nie są w stanie 
przeciwstawić się tym dwóm 
potęgom w tym samym czasie. 


Cała armia litewska zwraca się 
| w stronę chorągwi 
| które pojawiły się | 

i zmusiły do uciecz 

lekkiej piechoty 


W wyniku tej sztuczki Krzyżaków 
ich główne siły niespodziewanie 
znalazły się na tyłach Litwinów 


Nieco inny problem mają Azte- 
kowie na mapie America. Jeśli 
szybko nie orientują się w po- 
wadze sytuacji i nie zajmują nie- 
wielkiej prowincji leżącej tuż 
przy ziemiach ich największego 
wroga, państwo azteckie zostaje 
rozcięte na dwie części, a po ta- 
kiej operacji jedną połową nie 
daje się zarządzać z braku wo- 
dzów. Bitwy w tym scenariu- 
szu toczone są wielkimi ar- 
miami i z początku bez udziału 
jazdy, co ogranicza możliwości 
pościgu. Tylko nieliczne wojska 
hiszpańskie mają przewagę koni 
i uzbrojenia, ale i one w więk- 
szości składają się z tubylców. 
Bo de odi scenariusza za- 
bawę mocno psuje sztuczna in- 
teligencja, która popełnia błędy 
od małych do ogromnych. 

Do tych pierwszych można zali- 
czyć mongolskiego dyplomatę, 
który przez kilkanaście lat (!) 
drepcze w miejscu, bo wszedł 
na wyspę i nie ma dokąd iść. 
Do dużych należy pozostawianie 
części przybyłych posiłków poza 
mapą, przez co do końca starcia 
są niedostępne. Ogromnym błę- 
dem jest czekanie sojuszniczego 


Wróg nie mógł ignorować tych — 
czterech chorągwi ciężkiej jazdy. 


To | pa. i mobilna siła 


oddziału na wejście do walki 

aż do czasu rozgromienia sił 
głównych, które w pewnym 
momencie zostały wzięte 

w dwa ognie przez ponaddwu- 
krotnie liczniejsze siły przeciwni- 
ka. Bitwa zakończyła się totalną 
klęską, bo po rozgromieniu 


« wojsk głównych sojusznik nie 


przeprowadził zdecydowanego 
natarcia na zmęczonego i zdez- 
organizowanego wroga. Za to 


* wysyłał do walki kolejne oddzia- 


ły, które nie miały szans, wal- 


' cząc w pojedynkę. I tak aż do 


rozbicia wszystkich wojsk. Czte- 
ry ogromne scenariusze przy 
różnorodności sposobów gry 
wydają się jednak godziwą roz- 
rywką, ta seria to legenda, a te 
błędy są do wyłapania. M 


różnicowanie frakcji większe 
niż w Sejmie 


A indywidualnego JA ud 


| rozgrywka jak wakacje: | 
długa i i szkoda, że się kończy | 


|x| sery S| wypaczające wyniki | 
| bitew bardzo denerwują | 
; z: 


Snemy Settlement Details 
Damascus - Minor city 


FRrEZIYTAI 


RÓ R) (A so, „ 12p, 12), 
R R Myje» 
RżAŻ 
Spoted 
Subtarfuge: 93 
Jn the event cf a siege, his seltiement. can hd out for 7 turn 


Your zpies have infitrated this sełernent. There is a 24% chance that 
they wl manage to open the gałes if you atiack. 


++: 8 
5 10% 0 0 


Kluczowe było rozdarcie flagi, 
spowodowało załamanie morale 


Lądowanie Hernano Corteza w państwie Az- 
teków zbiegło się z przewidzianą datą przy- 
bycia azteckiego bóstwa Quetzalcoatla o bia- 
tej skórze. Wzięty za jego wcielenie Cortez 
jesienią 1519 roku wjechał do stolicy pań- 
stwa Tenochtitlan i uwięził władcę Montezu- 17 
mę Il. Hiszpanie długo pozostawali coraz bar- 
dziej niechcianymi gośćmi. Gdy wreszcie Az- 
tekowie oblegli pałac, gdzie mieszkali Hisz- 6 - 

panie i przetrzymywany był władca, 1 lipca 1520 mi Sslożć nocy 
Cortez spróbował uciec wraz z Hiszpanami i indiańskimi sprzymie- 
rzeńcami. Skończyło się masakrą uciekinierów. Zginęło około 4000 
Indian i 450 Hiszpanów, jednak Cortezowi udało się wydostać z mat- 
ni. Farciarz, dziś dostałby w Hadze dożywocie. 
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Wiadomo już, że w multiplayerze World in Conflict szefuje. 
Czas sprawdzić, czy doczepiany w podobnych grach tylko 


ak może pamiętacie, 
World in Conflict powstał 
jako koncept tylko i wy- 
łącznie multiplayerowy. 
Ale nadzorcom z Vivendi 
Universal to nie wystar- 
czało i zażądali równie 
konkretnego trybu dla samotne- 
go gracza. Po przejściu jednej 
trzeciej gry mogę śmiało powie- 
dzieć, że jak na doczepkę, to 
jest to całkiem sprawnie opo- 
wiedziana historyjka, za którą, 
nawiasem mówiąc, odpowiada 


spec od Zimnej wojny — Larry 
Bond (między innymi autor serii 
Harpoon). 


Bohaterem gry jest porucznik 
Parker, młody oficer, który pro- 
sto z West Pointu trafił w sam 
środek wojny w Europie. Mur 

| berliński, zamiast się przewró- 
ić, stoi nadal, a Ruscy nie wpa- 
dli w kryzys tożsamości, tylko 

_ jadą po bandzie i atakują za- 

i chodnią część naszego konty- 

* nentu. Parker wraz z NATO chce 
| powstrzymać inwazję. Nawet 
nie wie, że niedługo będzie wal- 
- LOć na rodzimej ziemi. 


TA GRA OPERUJE 

" |] TROCHĘ WIĘKSZĄ 
„4 SKALĄ, NIŻ 

* WIĘKSZOŚĆ 
ZWYKŁYCH 
RTS-ÓW. NAWET 


TU NIEDUŻY 
WYBUCH 


DUZY KALIBER MA 


na dokładkę tryb singlowy te też da radę 


W odróżnieniu od części mulkti- 
playerowej, w której od począt- 
ku do końca gra się jedną, okre- 
śloną rolę i można wzywać po- 
siłki wyłącznie określonego typu 
jednostek (choćby tylko pancer- 
ne albo lotnicze), w singlu są 
pod rozkazami siły mieszane. 
Czasem daje się kupić ciężkie 
czołgi i doprawić je piechotą al- 
bo helikopterami, innym razem 
dostępni są tylko zwykli żołnie- 
rze, ale ze wsparciem artylerii. 
Do tego w trakcie wykonywania 


ZRZUTOM NAPALMU I ATAKOM 
NISZCZYCIELI CZOŁGÓW TOWARZY- 
SZĄ MASAKRUJĄCE EFEKTY. 


misji często zdobywa się dodat- 
kowe jednostki — a to ciężkie 
działa, a to systemy obrony 
przeciwlotniczej. 
Zręcznościowego posmaku na- 
dają grze umiejętności specjalne 
- na przykład czołgi mają zasło- 
nę dymną i pociski przeciwpie- 
chotne, a żołnierze granaty. 

W starciach z przeważającymi 
siłami wroga przydadzą się jesz- 
cze specjalne pomoce taktyczne 
(Tactical Aids). Niszcząc go, zaj- 
mując wskazane obszary i wy- 
konując rozkazy dowództwa, 
zdobywamy punkty, które 
później wydajemy na wspar- 
cie. Widać gdzieś stojącą nieru- 


Ostrzał 120-mm artylerii to tutaj 
biła! DOW 


chomo artylerię wroga? Bach! 
W 10 sekund później spada w to 
miejsce deszcz pocisków prze- 
ciwpancernych. Naciera na nas 
piechota? Psssst! | już wszyscy 
znajdują się w chmurze trujące- 
go gazu, który błyskawicznie 
dziesiątkuje szeregi przeciwnika. 
Używanie Tactical Aids wymaga 
sporo wprawy, bo niełatwo jest 
z wyprzedzeniem trafić w ru- 
szające się oddziały, ale dobrze 
umieszczony ostrzał zamienia 
przegraną w wygraną. 

Co prawda głównym celem 
walk jest przejmowanie punk- 
tów kontrolnych, ale sporo tu 
urozmaiceń. Czasami chodzi 

o natarcie i obronę pozycji, in- 
nym razem trzeba wylądować 
za liniami wroga, by grupką ko- 
mandosów odnaleźć czarną 
skrzynkę z zestrzelonego samo- 
lotu szpiegowskiego, a potem 
uratować pilotów. Misje są cie- 
kawe, a do tego nieliniowe. 
W jednej z nich miałem przejąć 
stację kolejową. Rozkaz wyko- 
nałem i szybko opuściłem teren. 
To był błąd, kiedy przyszło 

do ewakuacji, dowódca poinfor- 
mował mnie, że gdybym utrzy- 
mał stację, nie musiałbym zasu- 
wać przez całą mapkę do nowe- 
go punktu ewakuacyjnego. 

W każdej misji oprócz celów 
głównych mamy także zadania 
poboczne, które pojawiają się 


Bomba naprowadzana laserem 
działa punktowo, ale bojowo. 


| RE ZREEREWERERZĘG ZEDO 


Król wszystkich eksplocji, włada 
wybuchów, taktyczny nuke! 


pet. =. FE 


: wersję preview single 
| player i ba; multiplayerowe 
Link: www.worldinconflict.com 


- |OGNIEM I NUKIEM 


w FRA Eo onywanie zadania. 
Nie musimy ich realizować, ale 
znacznie ułatwia to robotę. A to 
rozwalamy artylerię ostrzeliwu- 
jącą nasze pozycje, a to odbija- 
my dworek, z którego w innym 
wypadku wciąż nacieraliby 
przeciwnicy. Czasem nagrodą 
jest tylko dobre słowo dowódcy, 
a czasem konkretne wsparcie, 
na przykład darmowa artyleria, 
czy kilka nowiuteńkich czołgów. 


W całość zręcznie wpleciono też 
wątek fabularny. W historii waż- 
ną rolę odgrywają nasz przeło- 
żony — kapitan Sawyer (błysko- 
tliwy i bezkompromisowy do- 
wódca, który nie daje sobie 

w kaszę dmuchać) oraz porucz- 
nik Bannon. Ten drugi ma 

w zwyczaju podważać rozkazy 

i żadnego nie potrafi wykonać 
bez popełniania karygodnych 
błędów. Scenariusz jest ciekawy, 
trzyma się kupy i wciąga. 

Jeśli komuś udało się przeoczyć ? 
tę informację, to przypominamy f 
— World In Conflict to jeden 

z ładniejszych rts-ów: pod 
wieloma względami przebija re- 
ROSES SALEM of Heroes. 


si Skaii 


USSR - Troop Tr 
Health 171/857 


Na zbliżeniach widzimy, jak do- 
pracowane są tekstury pokry- 
wające świat. Można niemal 
przeczytać menu przed restau- 
racją. A najśmieszniejsze jest to, 
że i tak zwykle ogląda się 
wszystko z dużej wysokości, bo 
wtedy najłatwiej ogarnąć teren. 
No i widać masakrujące efekty 
specjalne towarzyszące ostrza- 
łom, zrzutom napalmu, atakom 
niszczycieli czołgów oraz słynnej 
już taktycznej atomówce. Auto- 
rzy dorzucili ostatnio deforma- 
cję terenu i każdy wybuch zo- 
stawia realistyczny lej. Gra ob- 
sługuje DX-a10, a efekty działa- 
nia tych procedur widać, głów- 
nie po zachowaniu się dymu. 


Na przykład, gdy przelatują 

nad nim helikoptery, widać jak 
efektownie zawija się pod wpły- 
wem ruchu powietrza. Oczywi- 
Ście jak się ma te dwa giga pa- 
mięci RAM. m 


/ wciągająca opowieść, nie 


ŚĆ 


y z atomówkami 


konkretne atomówki 
wymagają konkretnego PC 


Jeśli gra będzie taka, to: 


Czeczenia nie była najlepszym miejscem na „ucieczkę 
od cywilizacji i wyrwanie się z wyścigu szczurów” 


Problem źle zaparkowanych wozów prze 


budynkiem roz 


że ekipa z bazookami 
Besk 
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GEARS OF WAR 


Kto robi: Epic Games 
Kto wyda: Microsoft Game Studios 
Kiedy wyda: zima 2007 


Konsolowa gra roku, jedyna, której tak bardzo zazdrościliśmy 
posiadaczom Xboxa 360, trafi na święta na pecety 
z dodatkami tylko dla nas. Teraz to oni będą Pragnienie 


hoć to, że Gearsy 
pokażą się na pece- 
tach było tak pew- 
ne, że zrobiliśmy 
o tym reportaż kilka 
miesięcy temu, to 
oficjalne potwier- 
dzenie ukazało się dopiero na 
E3. | świat może nie zwariował, 
bo nie jest to przecież premiero- 
wa zapowiedź to GoW i tak 
ostro zarządzi, bo ma jakość, 
jaką spotyka się tylko kilka 
razy do roku. 
Biorąc pod uwagę czystą roz- 
grywkę, to patent, na jakim 
działają Gearsy, jest prosty 


będzie końca, za to my zmierzy- 
my się z okrutnie twardym ko- 
leżką, powolnym, ale atakują- 
cym aż trzema działkami typu 
gatling naraz. Samo chowanie 
się za osłonami, stanowiące wi- 
zytówkę gry, nie zagwarantuje 
bezpieczeństwa. Zdamy się więc 
na szczęście i kumpla mogącego 
dołączyć w każdej chwili do gry. 


BEZ SZANS 

Nieczęsto widziana ostatnio ko- 
operacja to trzecie imię tej nie- 

zwykłej gry — pierwsze to ukry- 
wanie się, a drugie oszałamiają- 
ca grafika. Bez wsparcia ognio- 


(IOBCY SĄ BARDZO WYTRZYMA- 
LI I CZĘSTO POTRZEBA NA NICH 
NAWET KILKU HEADSHOTOW w 


— steruje się zakutym w potężną 
zbroję koleżką, szukając wszel- 
kiego rodzaju osłon chroniących 
przed atakami agresywnych ko- 
smitów i wychyla się na mo- 
ment, by oddać maksymalnie 
kilka strzałów w ich stronę. Nie- 
koniecznie dokładnie celując. 
Potem czyścimy teren i ostroż- 
nie przechodzimy dalej, pilnując, 
żeby w razie czego było gdzie 
się ukryć. No chyba że akurat 
natrafi się na Brumaka. 


DAWID Z GOLIATEM 
Brumak to wielki jak. pół stodoły 
obcy z rasy Locust, którzy od 
pewnego czasu najeżdżają 
mieszkańców planety Sera. le 
bydlęta to główny przeciwnik w 
grze. Sam Brumak pojawiał się 
„dotychczas na wcześniejszych 
pokazach Gearsów, ale nigdy 
nie można z nim było walczyć. 
Na to Epic czekał z edycją PC. 
Teraz płaczu konsolowców nie 


wego kumpli ma się bowiem 
niewielkie szanse na pokonanie 
nieustannie napierających Locu- 
stów. Marcus Fenix, bohater 
gry, wygląda niby srogo, ale 
wystarczy, że przyjmie na klatę 
zaledwie kilka kulek i momental- 
nie pada, więc akcja z wybie- 
ganiem na grupkę przeciwni- 
ków z bojowym okrzykiem 
odpada. Jakby tego było mało, 
obcy są niezwykle wytrzymali 

i nierzadko potrzeba nawet kilku 
headshotów, żeby pozbawić ich 
życia. Nic dziwnego, że 
mieszkańcy Sery, na której toczy 
się gra, nie poradzili sobie 

w walkach z obcymi i w akcie 
desperacji zniszczyli niemal całą 
swoją cywilizację, zabijając przy 
tym blisko dziewięćdziesiąt pięć 
procent mieszkańców. 

Niestety, nawet ten zabieg nie 
pomógł pozbyć się Locustów, 
bo wciąż napływają kolejnymi 
falami ze swoich podziemnych 


baz, więc teraz ułaskawiony 
więzień Fenix wraca do walki. 


KRYĆ SIĘ! 

Epic opracował genialnie prosty 
system wykorzystujący w zasa- 
dzie jeden przycisk do wykony- 
wania wszystkich akcji. Na 
Xboxie dusiło się A i Marcus 
przyklejał się do ściany. Wybie- 
rając kierunek i ponownie naci- 
skając ten sam przycisk, spra- 
wiało, że albo odskakiwał w tył, 
rzucał się w bok, szybko prze- 
mieszczał do innej osłony, albo 
zbierał do szaleńczego biegu. 
Ten system zarządził i z tronu 
nie zejdzie przez długi czas. 

W czasie-biegu nie można strze- 
lać, za to kamera efektownie się 
trzęsie, zupełnie jakby za boha- 
terem biegł ktoś jeszcze. Efekt 
zabójczy, jak cała zresztą opra- 
wa gry. Setki przeróżnych efek- 
tów: od rozgrzanego powietrza 
nad lufą karabinu, do niezliczo- 
nej liczby shaderów użytych do 
uzyskania realistycznie cienio- 
wanych powierzchni, to wszyst- 
ko szokowało w konsolowych 
Gearsach i w jeszcze bardziej 
efektownej postaci pojawi się 
w wersji PC. Dostaniemy też 
pięć nowych poziomów, wspo- 
mnianą walkę z Brumakiem 

i dodatkowe tryby online, 

w których najprzyjemniej bawi 
się w czteroosobowych 
zaledwie drużynach walczących 
przeciwko sobie. 


NIEMCY SPĘKALI 
I ZAKAZALI 

Ciężko w to uwierzyć, ale prosta 
strzelanka polegająca na przy- 
klejaniu się do ściany i wychyla- 
niu na moment, żeby trafić 
sprytnych, kryjących się przed 
atakami obcych jest tak miodna, 


| Graliśmy w: skończoną wersję na 
: Xboxa 360 
| Link: http://gearsofwar.com/ 


że ciężko oderwać się od niej na 
moment. Zwłaszcza gdy już się 
odkryje, że z bliska można 
kosmicznemu przeciwnikowi 
odciąć głowę zamocowaną na 
końcu karabinu piłą łańcucho- 
wą. Tak, Gearsy to brutalna 
zabawka z ciężkim klimatem 
przeznaczona dla starszych gra- 
czy. Nie spodziewaliśmy się jej 
dostać tak szybko na nasze 
maszynki, ale Epic strza- 
łem znienacka urado- 
wał nas wszystkich. 


Będzie hit, tego po 


prostu nie da się 
zepsuć. M 
GEARS OF WAR 
PRZECHODZI 
mocarna grafika napędzana 
engine'em Unreala 3 b 

Z prosty do nauczenia się 
42] system rozgrywki 
m tryb kooperacji nieczęsto 

ostatnio widzian 
DO KOREKTY 
doczytujące się za wolno 
w locie tekstury 
Jeśli gra będzie taka, to: tak wcią- 
gnie, że zapomnicie o realu 


ŚLEDZIU 
TEŻ GRA 


Czarowi Gearsów uległ również 
ojciec przygód 8-Bita, Sledziu. 
Stworzył serię Bears of War, 
krwawych historii o niedźwie- 
dziu Furgusie Feniksie, ultra- 
brutalu często pozbawiającym 
życia postacie znane nie tylko 
z gier. Najbardziej przekichane 
ma Kubuś Puchatek... 


"Interakcja z przeszkodami to 
l znak handlowy tej gry <= 


PRODUCENT: Codemasters 


POLSKI WYDAWCA: Codemasters 


CENA: 99 zł 


info 


WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 


; procesor 2,4 GHz, 512 MB RAM, karta 


ś graficzna 64 MB, napęd DVD 


| MULTIPLAYER: do dwóch osób 
* LINK: www.codemasters.co.uk/overlord/ 
* ZA ROK: wciąż będzie superfajna 


OVERLORD 


Oto promyk nadziei, a właściwie potężny, oślepiający promień 
- twórcy najwyraźniej nie są jeszcze całkowicie wypaleni, 
skoro zdobyli się na zrobienie czegoś tak pomysłowego 


estem zły. Świeżo przy- 
wrócony do życia i prede- 
stynowany do roli lokalne- 
go pana zła. Mam zbroję 
i topór, rogaty hełm nada- 
je mi sauronowy wygląd, 
a u kolan pęta się horda 
krzykliwych gremlinów. Ruchem 
ręki wysyłam je do przodu, 
a one z wrzaskiem rzucają się 
na stadko owiec, przerabiając je 
na energię. Dzięki temu mogę 
przyzwać więcej gremlinów, 
które z wrzaskiem rzucą się 
na kolejne owce. I na hobbity, 
krasnoludy, ludzi, skrzynie, ko- 
sze, stoły i stosy talerzy w kuch- 
ni. Są wyjątkowo hałaśliwe 
i robią konkretną rozwałkę. 
Wędruję w pięknych okoliczno- 
ściach przyrody takich jak ba- 
śniowa dolinka, zaklęty las czy 


ponure zamczysko i wykonuję 
misje zlecane mi przez jedynego 
z gremlinów, który robi wraże- 
nie inteligentnego. Koleżka kie- 
ruje mnie, tłumacząc dokładnie, 
co mam robić, objaśniając zawi- 
łości tego dziwacznego Świata 
i opowiadając, dlaczego elfy to 
BE 


a 


i 


zr 


o 


W ROLACH GŁÓWNYCH 


i słabiaki, a hobbitom należy się 
: czapa. Pozostałe gremliny nie 

i mają skłonności do refleksji, idą 
i na śmierć, gdy tylko im każę. 


i Ta zręcznościówka ma elementy 
i rts-a, a nawet gry logicznej. Naj- 
i pierw odzyskujemy swą wie- 

i żę, siedlisko zła, i urządzamy ją 
i wstawiając siedziby stworków, 

; kotły albo jakieś kuźnie. Później 
i uwalniamy wieśniaków uwięzio- 
i nych przez wkurzających nizioł- 
i ków czy oczyszczamy elficką 

i puszczę z mięsożernych jedno- 
i rożców. 

Ta gra to niezłe wariactwo. Au- 
i torzy na każdym kroku odwra- 

i cają schematy. Zły główny bo- 

i hater jest dobry (przynajmniej 

i z naszego punktu widzenia), do- : 
i przyjemne. Niebieskie jako jedy- 
t ne potrafią pływać. 

i Konstrukcja poziomów zmu- 

i sza, by co chwila kombino- 

; wać, jak wykorzystać hordę 

do otwarcia sobie dalszej drogi. 
i Na przykład w jednym miejscu 

i musimy ustawić czerwone tak, 

i by kulami ognia powstrzymy- 
wały nacierających przeciwni- 

; ków, zielonymi oczyścić drogę 

i z trujących kwiatów, a brązowy- 
i mi otworzyć bramę, kręcąc ko- 

i łowrotem. Sterowanie jest re- 


i bre hobbity to wredni kanibale, 
; a elfy są subtelne i wrażliwe jak 
i kowbojscy pasterze. 

FZ drugiej strony, po przyjrzeniu 

i się temu scenariuszowi, odkry- 

i jemy, że to nasze zło jest nieco 

i umowne. Owszem niby jeste- 

i śmy mrocznym postrachem 


+ okolicy, ale nasze misje polegają 
: raczej na pomaganiu wieśnia- 

i kom niż na ich gnębieniu, a cele : 
i zadań do złudzenia przypomina- i 
: ją te z gier, w których stoimy 
i po stronie sił dobra. 

| Zadania szybko robią się 


skomplikowane i przestaje wy- 


i starczać siła bojowa. By otwo- 

| rzyć kolejne terytoria, nieźle 

i kombinujemy z gremlinami. Wy- 
i stępują w czterech wersjach: 
i brązowe to mięso armatnie, naj- : 
i lepsze w walce. Czerwone rzu- 

i cają kule ognia i potrafią gasić 
pożary. Zielone, odporne na tru- 
i cizny, nie są mocarne w walce, 

i ale kiedy ustawiamy je na stra- 

i ży, potrafią niemal całkowicie 

i zniknąć, a potem zaatakować 

; z zaskoczenia. Skaczą wrogowi 


na plecy i są wyjątkowo nie- 


Sauron zbiesił się, gdy zobaczył, że 
władzę przejął jego ko: ek 


i. welacyjne, podwładni w mig ro- 
; bią to, co chcemy (a czasem na- 
; wet więcej), ale niestety zdarza 


się im też beznadziejnie zablo- 


i kować. A można stracić wszyst- 
; kie gremliny przez jeden nieroz- 
; ważny krok. 


i Zarówno od strony dźwiękowej 
i jak i graficznej Overlord robi 
: wrażenie godne swego miana. 


Otoczenie jest śliczne, postacie 


i są zabawne i świetnie animo- 

i wane, a ich działaniom towarzy- 
szą fachowe efekty specjalne. 

i A do tego te głosy! Trudno nie 
i czuć sympatii do gremlinów, 

i kiedy cienkimi głosikami komu- 
| nikują, że znalazły jakiś skarb. 
Przybiegają do naszych kolan 

; | usłużnie wręczają zebrane do- 
i bra. Prawie żal posyłać ich po- 
i tem w samobójczych atakach. 

| Prawie. M 


wspaniale odświeża- 
jąca oryginalność 

£ rewelacyjna 

a oprawa i 
humor, humor, 
humor 

5 problemiki z kon- 

= trolowaniem sług 

Nieludzko zabawny 


"Nocne imprezy w Hogwarcie szybko 
zdobyły status obowiązkowych 


+ 12779 w 


Maddox Games 
29,90 zł 


AW więc by się ukryć, mądrze 

korzystamy z przeszkód, jak 
wzgórza i budynki. Na planszy 
są też krowy, ale za nimi nie 
schowamy nawet tankietki. 
W walce liczy się nie tylko siła 
ognia, ale też presja psychiczna 
— gdy zaczyna być groźnie, żoł- 


a gra ukazuje bitwy 
drugiej wojny świa- 
towej i choć toczy 
się w czasie rzeczy- 
wistym, to bliższa 
jest turówkom. Dzia- 
łania prowadzi się tu 
precyzyjnie, a każda jednostka 
* jest na wagę złota. Ponadto 
wiernie odwzorowano działanie 
prawdziwego uzbrojenia, bitwy 
i odbywają się więc na duży dy- 
stans, a czasem nawet z nieba 
spada kilka artyleryjskich nie- 
spodzianek spoza mapy. 
Dlatego ogromne znaczenie 
ma zwiad. Zasięg widzenia jest 


BRONI, 


nierze o niskim morale przypo- 

minają sobie nagle o swoich pa- 

cyfistycznych poglądach i ucie- 
, kają z pola bitwy. 


WIEDZA TO SIŁA 


Komputerowy przeciwnik jest 

z gatunku tych inteligentnych, 

- więc nie można liczyć na wyro- 

zumiałość. Gorzej radzą sobie 

nasi podwładni. Żołnierze potra- 

fią na przykład blokować drogę 

pojazdom jak członkowie Sa- 

R moobrony mszczący się na 

samochodach i ciężarówkach. 

„_._ Grafika nie powala. Wyglą- 
* da najładniej, gdy siedzi 

się z nosem w bujnej 


50| FLaS 


Cenega Poland 


PRZEROST TREŚCI NAD FORMĄ 


THEATRE OF WAR 
POLA ZAGŁADY 


Realistyczna i wymagająca strategia drugowojenna. Kto lubi 
bawić się na serio, doceni ostrzał przez jednostki, których nie 
widać, oraz poszpiosna SES inteligencję 


WIERNIE ODDANO DZIAŁANIE 
BIWY TOCZĄ SIĘ NA ODLE- 
GŁOŚĆ, Z UDZIAŁEM ARTYLERII 


jest, do 8 graczy w sieci 
www.battlefront.com/products/tow/ 
będzie tylko szybciej działać 


: procesor 2,6 GHz, 512 MB RAM 
; karta graficzna 128 MB 


trawie i patrzy z bliska, jak spa- 
nikowani żołnierze opuszczają 
czołg. Ale w strategii ważniejsze 
jest spojrzenie na całe pole bi- 
twy, a to już wygląda średnio. 
Przy tym gra ma wymagania 
całkiem nieproporcjonalne 

w stosunku do swej urody. 


przyśpieszeniu. Cierpliwość 
testują też skandalicznie długie 

czasy wczytywania — po miesią- 
cu uzbiera się cała półka książek 
przeczytanych w trakcie łado- 

wania misji, więc jest to świetna 
pozycja dla strategicznych pury- | 
stów ceniących realizm i histo- 
ryczną dokładność, ale nerwu- 
som odradzam. M 


Praktyczna belka podsumowuje 
naszą wiedzę o jednostkach na 
polu bitwy, a ikonki na krawędzi 
ekranu informują o znajdują- 
cych się w danym kierunku od- 
działach, których nie mamy 

w polu widzenia. To taki pajęczy 
zmysł stratega — dzięki niemu 
widać, gdzie jest wróg, a gdzie 
nasi i w jakiej liczbie. 

Theatre of War jest grą dla 
flegmatyków. Akcja rozwija się 
powoli nawet przy maksymal- 
nym, zaledwie OAI 


=5) ETEEZEZZE 


THEATRE OF WAR 
POLA ZAGŁADY 


realistyczne walki me 


na duży dystans. 


ż wierność praw- 
Jaaa co tek do wojskowej emerytury 


a dzie historycznej 


liczne ciekawe 
c „ui 


H Francuscy artylerzyści ustawili się tak, aby 
trafić każdy czołg, który wjedzie w obejście 


sosoyo-50v 


ZARA 


PAL CD AC strzec cza | Z ma a 


Ą > 
w formie elektronicznej a 3 


. 
Adobe Reader na płycie 


i łatwe wyszukiwanie 
zasobów 


, 
lub wydrukowania 


W najbliżę, 2) 
<SZeJ 
M odległej prz 


| mea 
a ST 


naa boo 
2 Parzędam, ode plyty 


* m. Orawy dysk 3 
„lafarmację Jóstu 
4 


Don't zie data Ę 
AS€ your data . 


An 


080 Szfet: 


Cztery pełne wersje programów! 


<= GADA 
Megakonkurs! 


EKSPERT 8/2007 JUŻ W KIOSKACH! 


Prosta jak kark dresiarza, tępa jak pała do bejsbola 
i brzydka jak stare blokowisko. To chyba najgorsza 
reklama prywatnej firmy, jaką widziałem 


omysł jest taki. Firma 
znana z badziewnych 
wyścigów wydaje 
grę o detektywie 
znanym z proble- 
mów z wymiarem 
sprawiedliwości, ale 
rzeczony detektyw występuje 
w niej tylko... na okładce. 
W środku łazi natomiast koleż- 
kowiec ubrany jak spadochro- 
niarz (ten tobół na plecach ma 
być kamizelką kuloodporną), ru- 


in Images 


PLAY.com.pl 


10 zł 


MA KŁOPOTY RUTKOWSKI 


szający, się jak paralityk, a w rę- 
ce trzymający fifkę, która po- 
dobno jest jednak pistoletem 

z tłumikiem. Większość z dzie- 
sięciu misji polega na tym, żeby 
przekraść się poza zasięgiem 
wzroku przeciwników, co nie 
jest trudne, bo ci kursują tam 

i z powrotem jak kolejka na Ka- 
sprowy. O tym, w którą stronę 


* procesor 1 GHz, 512 MB RAM, 
; karta graficzna 64 MB 


chodziło o czajenie się. Ale tam 
miało to jakiś sens, były emocje. 
Tu jak spadochroniarza przyuwa- 
żają, to kończy się misja i jedzie 
się od początku albo od check- 
pointu, aż do skutku. Tylko jakoś 
kompletnie się nie chce, bo to 
żadna przyjemność: zajść od tyłu 
i kula w łeb. Żeby było trochę 
trudniej, w niektórych misjach 


KOLESIE W SWETRACH OD GRU- 
CHY, SAMOCHODY JAK RADZIECKIE 
ZABAWKI - STYL BURACZANY 


patrzą, informuje radar w rogu 
ekranu, więc zabawa wygląda 
tak: tup-tup-tup za skrzynkę, 
poczekać, aż strażnik się odwró- 
ci, SZu-SzUu-Szu za róg. Tu trzeba 
rozbroić bombę, tam rąbnąć 
dyski z komputerów, gdzie in- 
dziej kogoś załatwić. Ale to de- 
tale. Chodzi o czajenie się. 


W sumie po- 
winno być OK, 
w Splinter Ce|l- 
lu czy Gorkym 
Zero też głównie 


Czym jest ta ściana? Czego ode mnie chce? 
Od wysiłku umysłowego znika głowa! 


pistolet to atrapa, bo nie wolno 
go używać, więc facet ze spado- 
chronem na plecach wali w cze- 
rep piąchą. Nawet w tych nielicz- 
nych zadaniach, gdzie można iść 
na całość, też najsensowniej jest 
dziabnąć z partyzanta. 

Może to się komuś podobać, ja- 
sne, styl buraczano-dyskote- 
kowy ma swoich fanów. Ale ci 
nie powinni podchodzić za bli- 
sko do tej gry komputerowej, 
bo im żyłki popękają. A jeszcze 
mogą gały nie wytrzymać, bo 
grafika w Rutkowskim zasługuje 
na zaszczytne miejsce najwięk- 


brak. Jeszcze brak 
: www.play.plimultimedia/pc_gryfakcja/de- 
3 tektyw_rutkowski_is_back_ (pl)-33205.html 

: będziemy jeździć po sequelu 


ACK! 


szego kloca roku, a może i stu- 
lecia. Kolesie w swetrach (sorry!) 
od Gruchy, samochody jak z ra- 
dzieckiej fabryki zabawek, kolo- 
ry jak na wyświetlaczach 

w bankomatach. | ta powalają- 
ca sztuczna ćwierćinteligencja: 
strzelam terroryście w jedno ko- 
lano, w drugie, potem w stopę 
— a ten stoi i się na mnie gapi. 
Po chwili... odwraca się i podej- 
muje patrolowanie po zwykłej 
trasie, jak gdyby nigdy nic, bo 
strzelając, byłem niewidzialny 

— stałem na chodniku znajdują- 
cym się o poziom wyżej. O po- 
ziom niżej znajduje się ta gra. 
Poziom niżej krytyki. m 


DETEKTYW RUTKOWSKI 
IS BACK! 


Detektyw zgubił trop 


) MULTIPLAYER: jest, do 18 graczy w sieci 
* LINK: www.civilization.com 


! WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
* procesor 1,2 GHz, 512 MB RAM, karta 


PRODUCENT: Firaxis Games 


POLSKI WYDAWCA: Cenega Poland Na naszym DVD: 


CENA: 79,90 zł 


ra kosmiczna 

w stylu Galactic Ci- 

vilizations, turowa 

gra fabularna, 
planszowa symula- 

| cja drugiej wojny 

== Światowej w wersji 
historycznej i otwartej, a nawet 
rzeźnia w turach na czas — Cy- 
wilizacja pokazuje, że posłu- 
gując się modami, moż- 
na z niej zrobić naprawdę 
wiele różnych rzeczy. Co waż- 
ne, da się przy nich bawić rów- 
nie dobrze co przy podstawo- 
wej wersji gry. 


MODA NA MODY 
Oczywiście permanentna obro- 
na w modzie Defense przy 
schematycznych atakach wroga 
szybko staje się nudna, a mimo 


; 64 MB, napęd DVD, gra Civilization IV : za nok: będziemy wciąż grać 


__WARIACJE NA TEMAT 


WERSJA DEMO 


Dodatek z modami i scenariuszami udowadnia, że z tej gry 
nie da się zrobić fps-a i wyścigów. Ale kilka innych 
scenariuszy nie przypominających oryginału - owszem 


niejszych należy wymienić trzy. 
Pierwsza polega na wprowadze- 
niu korporacji, które działają tro- 


„chę jak religia — z siedziby wy- 


ruszają menedżerowie handlo- 


(AW NIECYWILIZOWANY SPOSÓB 
POŁYKA DŁUGIE GODZINY ŻYCIA 
I NIE MOWI PRZEPRASZAM W 


jego narastających sił — akcja 
rozwija się w zdecydowanie 
zbyt wolnym tempie. W scena- 
riuszu Afterworld, będącym tu- 
rową grą fabularną, niestety jest 
pod tym względem bardzo po- 
dobnie, a na dodatek po krót- 
kim przerażeniu z powodu dzie- 
siątków atakujących przeciwni- 
ków szybko orientujemy się, jak 
bardzo są oni słabi. Mimo to 

w każdy z modów grałem z za- 
interesowaniem, chociaż trafiają 
się także nieco bardziej tradycyj- 
ne. Na przykład ten nazwany 
Crossroads of the World, który 
koncentruje się na handlu i dru- 
gi, zatytułowany Charlemagne, 
polegający niemal wyłącznie na 
bitwach z niewiernymi, szerze- 
niu wiary i wykonywaniu pole- 
ceń papieża. 


KOSZMAR LENINA 
Zasadnicza część gry również 
została wzbogacona. Zmian jest 
mnóstwo, ale spośród najważ- 


wi, a potem zakładają filie w in- 
nych miastach. Same filie mają 
dobre i złe strony. Co prawda 


« zwiększają w mieście produkcję 


żywności, kultury i dają doraźny 
zastrzyk kapitału, ale za to 
zmniejszają jego przychody pie- 
niężne. Niewielka ich kwota jest 
odprowadzana do centrali i zasi- 
la władcę, bo to właśnie na jego 
terenie ma siedzibę korporacja. 
Ograniczenia w budowie filii są 
właściwie tylko dwa: każda 

z korporacji buduje swoje 
przedstawicielstwa w miastach 
mających połączenie z żądanymi 
przez nie surowcami, a pań- 


stwo, które ma mieć przedsta- * 


wicielstwo, ma podpisany trak- 
tat o otwartych granicach i nie 
prowadzi ochrony rynku mer- 
kantylizmem. Co zabawne, moż- 
na wprowadzać korporacje na- 
wet do państw komunistycz- 
nych, w którym podobno mają 
nie działać. Okazuje się jednak, 
że dotyczy to wyłącznie zakła- 
dania w nich filii — naciągane. 


NIEZŁY KOSMOS 

Drugą nowością jest pałac apo- 
stolski, działający podobnie 

do ONZ. Za jego pomocą moż- 
na kończyć konflikty, karać po- 
szczególne państwa zakazem 
prowadzenia handlu, a nawet 
ustalać przynależność spornych 
miast! Trzecia nowość wydłuża 
grę, bowiem rozgrywka przy 
zwycięstwie technologicznym 
toczy się aż do dolecenia na 
Alfę Centauri, co daje wrogom 
dodatkowe kilkanaście tur na 
zakończenie gry w inny sposób. 
Beyond the Sword jest kolejnym 


Mało zarabiasz? Pomyśl o pracy za granicą 


Na Marsie właśnie znieśli podatki 


ę 


wat 11 pak FT 


Fal | 


zaw 


m N$fimsated 


bardzo udanym, mimo nielicz- 
nych błędów, dodatkiem go gry. 
W zupełnie niecywilizowany 
sposób potrafi połknąć długie 
godziny życia i po wszystkim 
nie powiedzieć nawet cichego 
przepraszam. M 


CIVILIZATION IV: BEYOND 
THE SWORD 


[2] 
EJ 
z 


słaba muzyka 
= i długie loady 
Siła podboju nie słabnie 


tekst 
sir haszak 


PIRACKIE VOODOO 


BLACK BUCCANEER 


Widescreen Games 
CITY interactive 


11,99 zł 


Nowy wpis do księgi rodowej Prince'ów 
z Persji - daleki kuzyn rodziny odnalazł 
się na pirackich Karaibach! 


tatek, na którym płynął 
młody Francis, rozbija się 
u brzegów tajemniczej 
wyspy. Z całej załogi 
przeżywa tylko on, ale 
ma taki sam cel, jaki martwi, 
nim pochłonęły ich morskie od- 
męty — odnaleźć na wyspie nie- 
przebrane skarby ukryte przez 


niejaką La Borgne, brutalną pi- 
ratkę robiącą w grze za po- 
strach siedmiu mórz. 


MAGIA ZGNIŁYCH CIAŁ 


Francis naprawdę dobrze radzi 
sobie w eksploracji szeroko 
otwartej przed nim wyspy. Nie 
ma tu sztucznych barier, ograni- 
cza go tylko brak niektórych 
umiejętności (zdobywanych 

z czasem), ale skacze i fika 

na drążkach prawie tak samo 
dobrze jak jego kuzyn z Persji. 
Do gry całkiem nieźle wpleciono 
elementy voodoo — po znalezie- 
niu magicznego medalionu 
Francis zyskuje możliwość zmia- 
ny w tytułowego Czarnego Bu- 
kaniera. To taki kolos, że dzier- 
żony przez niego miecz jest 


Point of View 


Cenega Poland 


79,90 zł 


brak 
www.black-buccaneer.com 


; procesor 1 GHz, 256 MB RAM, 
dołączana do innych tytułów 


* karta graficzna 32 MB, napęd DVD 


Francis nie wiedział, że jego ulubiony sport 
za 300 lat będzie popularny w miastach 


zabijać. Krótko mówiąc, pomy- 
sły były, i to świetne, ale wyko- 
nanie jest dostateczne. M 


większy od Francisa — nie dzi- 
wota, że szlachtowanie przeciw- 
ników combosami nie sprawia 
mu najmniejszego problemu. 
Uczymy się też przyzywania 
zombiaków, rzucania klątw, 

a nawet składania ofiar na ołta- 
rzach, co podnosi skilla. 
Głównymi wadami gry jest słaba 
animacja postaci i małe zróżni- 
cowanie przeciwników. Bohater 
rusza się jak wóz z węglem, 

a gdy po tabunach małp trafia- 
my na pirata zombi, aż żal go 


BLACK BUCCANEER 


świat otwarty do 
$ eksploracji 
a nieliniowa roz- 


Umiarkowanie straszliwy 


brak 
www.aspyr.com/product/info/64 


* procesor 1,6 GHz, 256 MB RAM, karta : 
: żałosna i dodatkowo stara 


; graficzna 64 MB, napęd DVD 


ZBYT ZŁY GLINA -YRQARCANEWYERE EWA WGA ORKANA | 


w jednej misji przekreśla to dal- 
szą rozgrywkę. Sugeruję wcze- 
śniej samemu ją przekreślić. M 


go zbić poprzez zajście jakiejś 
samotnej owieczki z boku i wy- 
strzelenie jej broni z ręki. Wte- 
dy można ją aresztować, co 
zdejmuje nieco ciśnienia z czer- 


THE SHIELD 


Bohater serialu The Shield jest ostry jak 
żyleta, ma wzięcie i pecha: łasi na kasę 
producenci zrobili o nim grę. Niestety... 


wonego wskaźnika. 
Spuszczam zasłonę milczenia 
na liczbę broni (dwie, w ostat- 


$ przerywniki =p 
m z głosami z aka 


ie owijając w bawełnę 
— w tej grze tylko trzy 
rzeczy są dobre. Seria- 
lowy tytuł, fajnie po- 
prowadzone z ręki 
przerywniki filmowe oraz głosy 


prawdziwych aktorów. Reszta 
jest albo słaba, albo denerwują- 
ca, albo niepotrzebna. 


Autorzy wprowadzili trzy typy 
rozgrywki, ale zabrakło im ta- 
lentu, więc żaden nie wyszedł 
im dobrze. W strzelaninach, 
szczególnie na końcu, diabelnie 
mocno wgryza się w tyłek 
wskaźnik korupcji, który rośnie, 
gdy robimy coś wbrew regula- 
minowi. Niestety, zabijanie po- 
dejrzanych jest z nim na ba- 
kier, więc albo powtarzamy 
końcowe etapy w nieskończo- 
ność, albo sztucznie próbujemy 


nim etapie dochodzi trzecia) i in- 
teligencję przeciwników (nie 
wykryta). Są jeszcze kompletnie 
kretyńskie pościgi, w których 
przeskakujemy przez ogrodze- 
nia i omijamy leżące na ziemi 
zwalniające nas pu- 
dła tylko po to, żeby 
potem trzaskać się 

z uciekinierem 

na czyimś podwórku 
(przeciwnika nie da 
się złapać przed me- 
tą), oraz misje skra- 
dankowe, w których 
denerwują skrypty, 
sztywne ścieżki i... 
brak surowszych kar 
za wykrycie — tylko 


3 


Tak ostry, że da się pochlastać 


PRODUCENT: G5 software 
POLSKI WYDAWCA: CITY interactive 
CENA: 11,99 zł 


Komuno, nie wracaj! 


ykryta członkini ru- 
chu oporu zapla- 
nowała, wraz ze 
swym ukochanym, 
niebezpieczną 
ucieczkę z Moskwy. Pytanie tyl- 
ko, kogo to właściwie obchodzi, 
skoro Tunele Stalina 2 to gra, 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
: procesor 1,6 GHz, 512 MB RAM, karta 
* graficzna 128 MB, napęd DVD 


ROSYJSKIE TORTURY 


TUNELE STALINA 2 


Stalin odzywa się zza grobu, a jego 
gniew materializuje się w postaci gry. 


w której szwankuje praktycznie 
wszystko? 


DZIURAWE TUNELE 
Tunele są pełne szkolnych błę- 
dów, jak niewłaściwe ustawienie 
broni względem celownika (przy 
tym ustawieniu lufy pociski po- 
winny lecieć obok 
niego), oraz tych 
większych, jak 
szczątkowa fabuła 
(a potencjał przecież 
był), marna inteli- 
gencja przeciwni- 
ków czy klonowanie 
sporych fragmen- 
tów etapów. 

Jedyną dobrą rzeczą 
| w grze jest błyska- 
Sm wiczne zachowywa- 


i reż PRODUCENT: THQ 
zooltar POLSKI WYDAWCA: CD Projekt 
CENA: 79,90 zł 


o nie jest porażająca su- 
perzaawansowanymi 
rozwiązaniami gra. Nie 
jest nawet tak ładna jak 
większość obecnie wy- 
dawanych. Pomijając kapitalną 
animację postaci, efekty specjal- 
ne są dość proste, a tekstury 
nieostre. Jednak ogląda się ją 
z przyjemnością, bo całość 
skomponowano z gustem. Nie- 
dostatki zamaskowano tak 
sprawnie jak się dało, a i tak 
uwagę przykuwa głównie Remy. 


| WYMAGANIA SPRZĘTOWE: 
: procesor 800 MHz, 256 MB RAM, 
; karta graficzna 64 MB, napęd CD 


Byłem głęboko przekonany, że 
z tego filmu nie da się zrobić 
fajnej gry. Głęboko się myliłem 


Szczur porusza się z taką gracją 
i urokiem, że nie można się 

na niego napatrzeć. Animacja 
jest niemal identyczna jak w fil- 


mie. Bohater przemyka po kuch- 


ni, uliczce czy kanałach ścieko- 
wych, wykonując zadania zleca- 
ne przez kompanów. Wygląda 
to troszkę jak Rayman dopra- 
wiony szczyptą Prince of Persia, 
bo szaraczek ma ogromny wa- 
chlarz rozmaitych, czasem akro- 
batycznych ruchów. Do tego 
garstka niezłych minigier i nie- 


| MULTIPLAYER: jest, ale nikt nie gra 
| LINK: gra nie ma strony internetowej 
| ZA ROK: będzie irytować jeszcze mocniej 


nie i wczytywanie stanu gry. Ze- 
ro ekranu ładowania, jedynie 
krótka notka przy zachowywa- 
niu gry i nagła teleportacja 

w odpowiednie miejsce z wła- 
ściwą liczbą punktów życia i na- 
leżytą porcją pestek do karabi- 
nu. No, ale dobre save'y to 
trochę za mało. Granie w ten ty- 
tuł z własnej woli to samobiczo- 
wanie! m 


TUNELE STALINA 2 


Precz z taką komuną! 


| MULTIPLAYER: jest, do czterech osób 
; LINK: www.ratatouillevideogame.com 
; ZAROK: będą o niej pamiętać miłośnicy szczurów 


me AS 2 3 33 
WYŚCIG SZCZURA » 


stety zbyt krótki czas rozgrywki. 
Miłośnicy szczurów mogą śmiało 
dodać jedno oczko do oceny. M 


8 zdecydowanie za 
= krótka 
Szczurze polecamy 


W samym środku wakacji 
Cezar nie ma w co grać. 
Ratuje go klub sportów 
dziwnych txt: sweter 


Madden to jedna z najlep- 
szych gier sportowych 

na rynku. Szkoda tylko, że 
o nieistniejącym u nas spo- 
rcie. Nowości w tym roku 
to między innymi system, 
który pokazuje quarter- 
backowi, w czym są mocni 
zawodnicy, do których może 
podać, oraz czyta grę prze- 
ciwnika, by można go było 
zaskoczyć lub skontrować. 
Albo zmiażdżyć. Oprócz te- 
go kapitalny tryb kariery 

i ulepszony trening. 
Powiedzcie o tym w 
ambasadzie USA. 


Moda na gry retro omija 
szerokim łukiem Polskę, bo 
niewielu z nas lubi wydawać 
pieniądze na gry, które 
można mieć za darmo, 

w które graliśmy 20 lat te- 
mu albo które w dzisiej- 
szych czasach wychodzą na 
komórki. Taito, automatowa 
legenda, uważa inaczej 

i atakuje z kolejną falą swo- 
ich ośmiobitowych hiciorów, 
które dziś poszłyby na ze- 
garkach z budzikiem. 

W skład zestawu wchodzi 
choćby strzelanina Darius 
Gaiden, logiczny mistrz Puz- 
zle Bobble 2, absolutny kla- 
syk Space Invaders DX, 

i trochę mniej znane Eleva- 
tor Action Returns, Qix czy 
Rastan 2. Jeśli chcieć te gry 
łowić na eBayu albo alle- 
gro.pl, wyjdzie drożej. 


Zainteresowałem się tą grą, 
bo ma na stronie wy- 
dawcy tytuł Devasta- 
tionzoon Trooper, któ- 
ry mógłby być imieniem sy- 
na Arnolda Schwarzenegge- 
ra. | jest mniej więcej tak sa- 
mo subtelna: samotny ko- 
mandos z elitarnej jednost- 
ki, wrogie imperium atakuje 
naszą planetę, duże wybu- 
chy, prosta akcja. Wrogowie 
też stosują taktykę Conana: 
rzucają się na nas, mało 
myśląc o szansach. 
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"| POJEDYNEK SUPERKOMPUTERÓW. 


Dwie firmy zaprojektowały komputery przeznaczone specjalnie dla graczy. 
Pierwszy z nich ma być szybki jak Robert Kubica. Na drugim Crysis ma podobno 
śmigać jak szalony. Będzie? 


HP Pavilion 


Fot:REUTERS/FORUM 


HP PAVILION A6140.PL 
__ GOLF PRZED TUNINGIEM 


en komputer kosztuje zale- 
| dwie 3,4 tysiąca złotych. 

Może drzemie w nim ukry- 
ta moc, ale czy można oczekiwać 
odwagi od suszonego mięsa, jak 
głosi stare chińskie przysłowie? 
To propozycja dla ceniących sobie 
przyrodę: je mało watów, a zasi- 
lacz 300 W zapowiada, że 
szaleństw nie będzie. Podstawowy 
procesor, dwurdzeniowy Intel Co- 
re 2 Duo E6320 to coś dla mania- 
ków podkręcania. Overclockerzy 
kochają go, bo pobiera mniej prą- 
du niż w serii, a osiąga prawie 
3 GHz. Nie wszystkie można przy- 
spieszyć jednakowo, ale potencjał 
jest. Jednak producent nie będzie 


wyrozumiały, gdy spalisz CPU za- 
puszczone w kierat, jakiego nie 
przewidział i może wygłosić for- 
mułę o utracie gwarancji. 

Limitem będzie tu pamięć RAM, 
dwa gigabajty nie mających zbyt 
wiele ukrytej mocy. Dość mocną 
pozycją jest karta graficzna — Ge- 
Force 8600 GT 512 MB to przy- 
zwoity i skory do eksperymentów 
kawałek sprzętu. Słaby jest system 
ochrony praw autorskich DRM (Di- 
gital Rights Management) — wyna- 
lazek Intela o nazwie Viiv. Dziś nie 
szkodzi, ale jutro — kto wie? 

W standardzie zainstalowano sys- 
tem Windows Vista Home Pre- 
mium. Daje to teoretyczną możli- 


wość pracy w DirectX 10, ale tu 
gry szybciej będą chodzić pod 
dziewiątką. Różnica w grafice nie- 
wielka, w prędkości — kolosalna. 
Sprawdziliśmy to w Ghost Recon 
Advanced Warfighter 2. W wersji 
z nowszym DirectX-em był niegry- 
walny w każdym momencie, gdy | 
coś się działo. W dziewiątce zwal- 
nia czasem (2 GB słabego RAM- 

-u i Vista — to jak połączenie ogór- 
ka z bitą śmietaną). Zaskakuje 
czytnik piętnastu rodzajów kart 
pamięci w jednym i bezprzewodo- 
wy zestaw klawiatury i myszy 
optycznej. Choć tę drugą lepiej 
wymienić. Ciekawostka: komputer 
nie ma przycisku Reset. 


PODSUMOWANIE [eoretycznie można by z niego wycisnąć siódme poty, ale niektóre komponenty go ograni- 
czają. Pracuje bardzo cicho. Dodatkowa partycja 8 GB do natychmiastowej reinstalacji systemu Windows. Przy 
Ultimate Racing PC to jest taki... Golf. 


oś dla tych, którzy wierzą 

w moc naklejek? Dla 

osób z Pioneerem na 
trzecim spojlerze Malucha? 
A może przeciwnie — kosztujący 
siedem tysięcy Ultimate Racing 
PC to moc nie do okiełznania? 
Tych komputerów powstało sto, 
każdy ma numer i certyfikat. Jak 
twierdzi składająca je firma — to 
szybki sprzęt za rozsądne pie- 
niądze. Sprawdźmy to. Na po- 
czątek — pod maską. Ultimate 
Racing PC to czterordzeniowy 
procesor Core 2 Quad Q6600 
2,4 GHz, dwie dobre karty 
NVIDIA 8800 GTS z 320 mega 
pamięci na pokładzie każda, 
pracujące wspólnie w trybie SLI. 
Do tego płyta Asusa z chipse- 
tem NVIDII — nForce 680i SLI, 
HDD 300 GB, nagrywarka. I dwa 
giga niezłej pamięci Kingstona, 
choć oczywiście — nie tej najtań- 
szej. 
No i bling bling — Vista Ultimate 
z pakietem ikon, tapet, kurso- 
rów i ekranem logowania zwią- 
zanymi z Formułą 1. Jest fajny 
screensaver, niestety, bez Ro- 


W przeliczeniu ta a 


tyle co gra. Tyle że gier o Formule już nie ma 


PODSUMOWANIE |en komputer uruchomiony pod Windows XP zmieniłby 


berta Ku- 
bicy, 

a tylko 

z jego 
bolidem. 
| progra- 
mikiem 
odliczają- 
cym czas 
do na- 
stępnego 
wyścigu Grand Prix. 

Korzystanie z bolidu F1 kosztuje 
— trzeba wlewać dużo paliwa. 
Ultimate Racing PC to generator 
ciepła, który może ogrzać jed- 
norodzinny domek. Godzina 
grania na tym sprzęcie to trzy- 
dzieści groszy naliczonych przez 
elektrownię, a temperatura 

w pomieszczeniu testowym 
wzrosła o kilka stopni Celsjusza. 
W chłodną noc zrobiło się jak na 
pustyni. Jeśli to była wada tego 
jednego egzemplarza — to sła- 
bo. Jeśli całej serii — Komputro- 
nik utonie w reklamacjach. 
Sprzęt z grami nie ma proble- 
mów. Drzemie w nim potencjał 
do podkręcenia (ale tylko przy 
wymianie 
systemu 
chłodze- 
nia), ale 

_ | nas inte- 

| resowały 
wyniki tuż 
po zaku- 
pie. Mak- 
symalne 
detale, 


się w rakietę - ale bez efektów DirectX-a dziesiątego. Szkoda, że system Mi- 
crosoftu rzuca kłody pod nogi temu nie do końca rozbudzonemu potworowi. 
Trzeba przy nim się nawadhniać, bo osusza okolicę. Ocena 5dmark — 1160 
punktów mówi swoje, ale będzie lepiej przy nowych sterownikach. 


Płyta główna ASUS P5N32-E SLI 
Pamięć RAM Kingston 
HyperX 2x1024 800MHz CL5 


Karty graficzne NVIDIA 
GeForce 8800 GTS 320 MB 


System Vista Ultimate OEM 32bit 


Itimate Racing PC kosztuje siedem tysięcy zło- 
tych. Może złożyć go samemu? Oto średnia cen. 


Procesor Intel Core 2 Quad E6600 


1000 zł 
700 zł 


450 zł 
620 zł 


2x 1100 zł = 2200 zł 


Niektórzy ludzie dla tego przerywnika 


nie dotykają myszki przez 25 


t 


najlepsze tekstury, antyaliasing 
i rozdzielczość minimum 1280 

na 1024. World in Conflict, Colin 
McRae: DIRT, Lost Planet śmiga- 


ły jak szalone. Nie dopracowanol 


jeszcze tylko do końca sterowni- 
ków graficznych pod Vistę 
(zwłaszcza obsługi SLI!). 


Jeg LJ 
UłKimate acina Br 
Ero zt ol 1 W 


Karta dźwiękowa Creative 

X-Fi Extreme Gamer 

Dysk twardy Seagate ST3320620A 
Nagrywarka LG GSA-H30N SATA 
Obudowa NZXT Apollo Blue 
Zasilacz BQT E5 600 W 

Wiatraki + oświetlenie wnętrza 


Suma: 
zegar — prawie 500 złotych! 


stające 


hi 


ki (prawy i lewy 
przycisk) i kółko 
zrobione z bardzo zębatej zę- 
batki. Na spodzie dyskretnie 

ukryto optyczny czujnik ruchu. 


Na początek klawiatura i moni- 
tor do kompa (o pardon, tele- 
kalkulografu). Panel LCD ukryty 
w mosiężnych ramkach, na nóż- 
kach z części ze starej lampy 
naftowej. Klawisze zrobione 

z guzików z naklejonymi sym- 
bolami. Wszystko działa! 


dźwigien- 


Steampunk to gatunek fanta- 
styki opisujący światy z nowo- 

czesnymi wynalazkami, powsta- 
łymi w wieku pary. I kapitalny 
styl gadżetów. Dziś steamowo. 


Tego potwora wahałbym się do- 
tknąć, gdybym nie wiedział, że 
to myszka. Kiedy dłoń 
położy się na kulistej 
wypustce, palce sa- 
me trafiają na wy- 


To już hardkor: replika telegra- 
ficznego odbiornika wystukują- 
ca newsy z netu alfabetem Mor- 
se'a. W kompie czytnik wiado- 
> mości RSS przekazuje 


teksty do programu 
przerabiającego je na 
__ kropki i kreski. Nie- 


dowe. 


240 zł 
280 zł 
120 zł 
370 zł 
440 zł 
150 zł 


złotych. Tapety, wygaszacz ekranu, naklejki, ikonki, 


przydatne, ale cza- 


txt: [rgb] 


PPELIETEJ 


|57 


Ha! Jeśli ktokolwiek myślał, że zmiany w PLAYU i kapitalne 
fulle są jednorazową akcją, to się grubo mylił. Vietcong 


w ząbki nie kole! Nasz adres to . | jest to 
ostatni raz, kiedy na niego wysyłacie. Następny będzie już 
miał w sobie nazwę naszej... strony. sweter 


Nie mogłem kupić numeru z Colinem, Według mnie gra o wsi to dobry pomysł. 


bo w moim mieście za szybko się 
sprzedał we wszystkich kioskach. Jest Według mnie i całego biznesu gier komputerowych - jakby 


jakaś możliwość, żeby go jeszcze zdo- : : trochę gorszy. Wiesz, nie wychodzą na wszystkie platformy 
być? FoG Village Warriory, Wieśminatory i Samoobrony. 


Pewnie. Najlepiej przez internet. Wejdź na naszą stronę inter- Jakie samochody działają na Viście (trochę słabszy komp)? 
netową play.redakcja.pl i kliknij tam, gdzie jest zaznaczone 

na obrazku. A pewnego spokojnego dnia, podczas rutynowego 

przeglądania co na naszej stronie piszczy możesz natknąć się Ciężko stwierdzić. Musi być lekki, żeby nie zgniótł pudełka. 
na... dosyć dużą niespodziankę. Myślę, że Matchboksy dadzą radę. 


Krzysiek 


ZOBACZYSZ, PRZYJDZIE NIEKONIECZNIE... PŁYTY CD NIE ZABIŁY 
TAKI CZAŚ, ŻE NOŚNIK DANYCH FIZYCZNIE ANALOGA, WIĘC I ELEKTRONICZNA DYSTRYBUCJA 
PRZESTANIE ISTNIEĆ. NIE ZABIJE NOŚNIKA. 


ALE ŻE UTRUDNI 
ŻYCIE - TO PEWNE! 


OJEJEJ! 


GRA MUZYKA 
| a © 


Muzyczka :P 
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BANANOWE MYŚLI 


Dzień dobry. Nazywam się Brat Pewnego Ministra Edu- 
kacji i reprezentuję dzisiaj mojego brata, Pewnego Mini- 
stra Edukacji. Odkrył on spisek, z którym jesteście zwią- 
zani: chcecie, aby język polski zniknął z listy przedmio- 

tów szkolnych, a zastąpił go język playski. 


Dobra idea! Ale my piszemy tak, jak mówią ludzie. 
Więc nie jest to język odrębny, tylko... prawdziwy. 


Mój brat opracował także próbny sprawdzian na ten 


W załączniku był niezły hicior: Szalona 
zespołu Boys. Wow, wreszcie mam 
playlistę na parapetówkę! 


SIATKONOGA 


Czytałem o nowym Pro Evolution Soccerze. 
Patrzę na tego dużego screena z komen- 
tem. Dlaczego oni grają piłką do siatki? Je- 
żeli to jest normalna piłka do nogi, to musi 
być tak nowa, że jeszcze o niej nie słysza- 
łem. A tak przy okazji: dlaczego po PES-ie 6 
wyszedł od razu jakby PES 8? 

Anonim 


W Pro Evo możesz kupić kilkanaście pi- 
łek, ale może gra, która jeszcze się nie 
ukazała, będzie reklamować jesienną 
premierę jednej z firm? Aha, nie ma 
PES-a 8. Jest PES 2008. 


Do niedawna uzależnienie od mmorpg-ów i in- 
nych sieciówek uważałem za dziwne. Uważałem 
się za człowieka, na którego takie gry nie oddzia- 
łują. Do NIEDAWNA. Jednemu ze znajomych radzi- 
łem: Nie graj w Tibię, graj w WoW-a lub Guild- 
Wars. W piątek ściągnął triala WoW-a. W sobotę 
wpadłem do niego, chcąc go zobaczyć w akcji. 
Początkowo myślałem: wystarczy 2x/tydzień 

po 2 h. I to był błąd. Niecała minuta wystarczyła, 
bym się uzależnił od WoW-a. W niedzielę grałem, 
dziś siedzę w pracy i myślę nad tym, co będę ro- 
bił, jak zacznę grać znowu. Skillować, expować, 
questować. Gdzie pójść, co kupić, czego się na- 


KLINIKA UZALEŻNIEŃ 


przedmiot. Przykład zadania: 

1. Od kiedy do PLAYA dołączana jest płyta DVD? 

2. W którym numerze do PLAYA dołączono Colina 04? 

3. W którym numerze PLAYA na okładce gościł Most 
Wanted? 

BANAN bANANOVICH 


Proponuję jeszcze dodać [rgb] do kanonu lektur 
szkolnych i wykłady telewizyjne zooltara. Ciekawe, 
czy ktoś by chciał na tym ściągać. 

PEFSGG BRÓD ÓO RO ZE OŻŻÓÓZZRCCCLCLLCŻOOCCCCZCLOWZZZZAÓZÓO 


Jak się czyta unlimited (w wypadku Test Drive Unlimi- 
ted): unlimajted, anlimited czy jak? 


tdu21 


Anlimited. No, to teraz możesz wreszcie się ode- 
zwać do ludzi na serwerach bez ryzyka, że pomyślą, 
że jesteś z Turkmenistanu. 


uczyć... WoW- 
-a stworzył 
Bóg. Blizzard 
był tylko przy- 
krywką. 


Ar-Adunakhor 


Blizz nie robi słabych gier. Blizz robi gry, 
w które albo wchodzisz po uszy, albo ktoś Cię 
w porę z nich wyciągnie. Ale jedyny problem 
takich gier to to, że po prostu nie dają Ci cza- 
Su na inne. Oprócz tego są Świetne. 


Sweter pytał cyca, kto mu taką 
xywkę dał — człowieku, a kto 
dał taką tobie? :D 


Tomasz T 


Powiem tak: w przeciwień- 
stwie do rzeczonego cyca, 
mojej ksywki daje się użyć, 
przedstawiając mnie dowolnej 
kobiecie w tym kraju. Cycu, 
niestety, stoi tu na z deka 
straconej pozycji. Jak miły 

i wygadany by nie był. 
EGSGEOGÓGEÓEÓÓÓG GRO iRGGGESSR 


Chciałbym napisać o osobach, 
które goszczą ostatnio na ła- 
mach waszego pisma. Najpierw 
Ronaldinho (tak, tak ten po pra- 
wej od swetra), a później de- 
tektyw Rutkowski. Kto następ- 
ny? 


Ano, kolejna gwiazda. | za 
miesiąc też będzie kolejna, 
nie mniejsza. Zaskoczy Was 
informacja, ile znanych osób 
ma dużo wspólnego z grami. 
No, ale to już nasza głowa, 
żeby to zrobić. 


Jest wielu kandydatów, ale mo- 
im zdaniem najlepszym z nich 
byłby (werble)... zwykły szary 
gracz, który jeszcze przez kilka 
miesięcy jarałby się, wskazując 
wasze zdjęcia: „Ja ich znam! To 
moi kumple! Serio!”. 

stipe89 


A jak byśmy go wybrali? Dro- 
gą konkursu? Z samym sobą 
każdy może pogadać, a z ta- 
kim VIP-em? Hm... A może 
to nie taki głupi pomysł... 


LISTA ZWYCIĘZCÓW KONKURSU KRZYŻÓWKOWEGO 


Poniżej podajemy listę zwycięzców konkursów SMS-owych z numeru 7/2007 oraz z konkursu krzyżówkowego z numeru 7/2007. Hasło to: RALLYCROSS. 


Łukasz Hanc, Groblice 

Dawid Kościołko, Tyszowce 
Aneta Kurasiewicz, Porajów 
Łukasz Szczepański, Jelenia Góra 
Czesław Warzecha, Siemianowice 
Śląskie 

Daniel Wróblewski, 

Strzelce Klasztorne 

Jacek Żądlak, Orawka 


Przejażdżka rajdowym autem 

z kierowcą podczas IX rundy mi- 
strzostw Europy Rallycross i kar- 
net dla dwóch osób na teren za- 
wodów plus dodatkowe atrakcje 
(impreza odbędzie się 16 IX) 
Paweł Porębski, Przeczyca 


Gry Juiced 2: Hot Import Nights 
Irena Bączkowicz, Bytom 

Adam Czech, Lubliniec 
Przemysław Grzegorek, Bydgoszcz 


Laureaci konkursów SMS 
z PLAYA 7/2007 


1. FlatOut 2; 

prawidłowa odpowiedź: A 
Mateusz Bukata, Tomaszów 
Lubelski 

Patryk Dudek, Dzierzkowice 
Podwody 

Zdzisław Kosecki, Wrocław 
Paweł Lipieński, Marszewo 
Chrystian Nowaczyk, Bobolin 


Il. TOCA Race Driver 3; 
prawidłowa odpowiedź: A 
Mateusz Klesza, Białystok 
Katarzyna Lis, Otorowo 

Jolanta Ossowska, Siemianowice 
Artur Rogowski, Wesoła 

Leszek Zięba, Opoczno 


Ill. Juiced; prawidłowa 
odpowiedź: C 

Karol Batura, Poznań 

Mariusz Jarczewski, Warszawa 


Bogusław Piaseczki, Oborniki 
Krzysztof Rudyk, Czerwonka 
Damian Sobiech, Jawory Stare 


IV. Colin McRae Rally 2005; 
prawidłowa odpowiedź: A 
Maciej Burakowski, Gdańsk 
Kamil Jezak, Rzeżewo Morzyce 
Marcin Korzycki, Warszawa 
Arkadiusz Kowalczyk, Belsk Duży 
Sławomir Świderski, Katowice 


V. Test Drive Unlimited; 
prawidłowa odpowiedź: B 
Piotr Dorawa, Miastko 

Kamil Kurzawa, Zaścianki 
Marcin Malinowski, Chojnów 
Tomasz Najda, Grójec 
Michał Sobolewski, Białystok 
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ojna w Wietnamie jest 
bardzo ważna w hi- 
storii USA. Bez niej pa- 
cyfiści nie mieliby dziś określe- 
nia „to będzie drugi Wietnam”. 
Może mówiliby coś w rodzaju 
„to będzie jak Paris Hilton”, ale 
to jednak nie to samo. Vietcong 
pokazuje, jak to jest być Ame- 
rykaninem w wietnamskiej 
dżungli, gdzie ludzie noszą 
śmieszne kapelusze 
i bardzo poważne 
karabiny. Uczymy 
się też szybko, że 
rozciągnięty przy 


ziemi drut to nie pędy dzikich 
ogórków. Podróżujemy w gru- 
pie kompanów, z których naj- 
bardziej lubimy medyka — bez 
żadnych strajków wlewa nam 
zielony płyn do paska energii. 
Z panelu rozkazów prosimy ca- 
łą drużynę o osłanianie nas lub 
podążanie za nami. Podstawka 
i dodatek zawierają po jednej 
kampanii z ratowaniem, wysa- 
dzaniem, robieniem zwiadu, 
obroną bazy — misje są różni- 
ste i ciekawe. W trybie swo- 
bodnego strzelania sami wy- 
bieramy liczebność i rodzaj 
„, wrogów, a jako Wietnamczyk 
. L_ wchodzimy na teren Ame- 
54, rykanów i serwujemy 
ji im zemstę w cieście. 
W Dwa moduły, Ri- 
* sing sun i Red 
dawn, dorzucają nowe misje. 


procesor 700 MHz, 256 MB RAM, 
karta graficzna 32 MB, 2,2 GB na dysku 


to można grać do końca świata, a ze znajomymi o jeden 
dzień dłużej. Dowodzimy komandem dźdżownic i walczy- 
my z rywalami. Pociski naprowadzane, granaty, dynamit 
to pikuś — najciekawsze rzeczy znajdujemy w zrzutach. Każdy 
przeciwnik czuje respekt przed skaczącą owcą z zapalnikiem kon- 
taktowym czy wielkim betonowym osłem, który spada z nieba, 
miażdży wszystko po drodze i 
zostawia tunel od góry do do- 


łu ekranu. Bitwie towarzyszą 
międzynarodowe okrzyki wo- 
jowniczych robaków. Ta wer- 
sja ma wygodne windowsowe 
menu, w którym dowolnie 
konfigurujemy rozgrywkę. 


procesor 100 MHz, 64 MB RAM, karta 
graficzna 4 MB, 310 MB na dysku 
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ierwszemu żołnierzowi urywa głowę, drugi skwierczy w pło- 

mieniach. Kolejny próg przemocy w grach? Nie, ci żołnierze 

są z plastiku. To dlatego tak fajnie się topią. Bohaterem jest 
ramboidalny sierżant rozwalający setki wrogów i zjadający ich ser- 


ca, by odzyskać siły. Rany mu 


niestraszne, prze naprzód nawet 


z dziurą w tułowiu. Walczymy 


karabinem, snajperką, obrzynem 


i miotaczem ognia! Do zwycię- 
stwa potrzebujemy też grana- 
tów i bazooki na pojazdy opan- 
cerzone. Sami nie prowadzimy, 
ale możemy strzelać ze stacjo- 


narnych cekaemów. Czasem po- 


jawiają się sojusznicy, ale nie 


przejmujemy się tym, bo zaraz i tak coś ich rozrywa. Rozwalamy 
skrzynie i wybuchowe beczki, by znaleźć skarby. Etapy wyglądają 


normalnie, tylko czasem barykada 
zbudowana z pudełek po zapał- 
kach przypomina nam, że to woj- 


na plastikowych żołnierzyków. 


trategia podobna do War- 

crafta Ill ma nietypowe su- 

rowce — poza złotem ni- 
czego nie magazynujemy. Ma- 
my określoną produkcję dóbr 
(wynikającą z posiadanych bu- 
dynków, jak kamieniarz), 
od której odejmuje się zapo- 
trzebowanie (zależne od rozbu- 
dowania armii i fortyfikacji). Je- 
śli jesteśmy na minusie, różnicę 


procesor 400 MHz, 128 MB RAM, karta 
graficzna 64 MB, 720 MB na dysku 


opłacamy w złocie, ale to szyb- 
ko się kończy. Osady tworzymy 
w wyznaczonych miejscach, 
dodajemy warsztaty i koszary 
i wznosimy na wyż- ę 
szy poziom, by do- A 
dać jeszcze więcej. „J 
Gdy nam się dłuży, dy R 
przyspieszamy czas 
i zamieniamy pole walki 
w istną gonitwę. Jest aż 
sześć stron, ale są po- | 
dobne, więc z rozgryzie- | 
niem kolejnych nie ma 
problemu. Jednostki daje 
się łączyć, ale zazwyczaj 
osobno używa się ich 
skuteczniej. 

procesor 1,5 GHz, 256 MB RAM, karta 

graficzna 64 MB, 500 MB na dysku 


"r" 


WERSJE DEMO NA PŁYCIE 


Sid Meier's Civilization IV: Beyond the Sword bo nawet gdy ci wcześnie wrócą do domu, one nie potrafią tego 
Rusher to taki wkurzający typ, co olewa rozwój, inwestuje w jed- zauważyć. Dyskretni panowie z karabinami ponownie na płycie 
nostki bojowe i atakuje nas na samym starcie gry. Nowy dodatek PLAYA — tym razem w wersji dla jednego gracza. 
Cywilizacji niesie zasłużone kary dla takich cwaniaków i premiuje lu- 
dzi cierpliwie rozwijających korporacje. Pacific Storm: Allies 

Bitwy powietrzno-morskie na Pacyfiku w czasie drugiej wojny 
Dead Reefs światowej, czyli Japonia kontra Ameryka w strategii czasu rzeczy- 
Kiedy jesteś piratem, lepiej nie morduj bezbronnych mnichów, a już _ wistego. Dzięki realistycznej grafice z dużymi zbliżeniami popa- 
na pewno nie zabieraj im podejrzanych artefaktów. W tej przygo- trzymy sobie z bliska, jak to jest być statkiem i zaprzyjaźnić się 
dówce gracz próbuje dociec, jaką klątwę sprowadzili na siebie daw- z samolotem kamikaze. 
ni korsarze i czy da się ją powstrzymać. 


Global Conflicts: Palestine za 


Uwaga — symulator dziennikarza! Zbieramy materiały do artykułu *Brothers in Arms *Medal of Honor: Airborne 
w Palestynie, gdzie Arabowie i Żydzi dyskutują, robiąc wybuchy. Hell's Highway - e$tranglehold 
Gra ma nas edukować. Jeśli jednak sądzimy, że dowiemy się z niej, *Age of Conan *Swashbucklers 
kto ma więcej racji, nie łudźmy się — tego nikt nie wie. «Call of Duty 4 Blue vs. Grey 
eGuild Wars *Turning Point 
Ghost Recon Advanced Warfighter 2 — demo single player Eye of the North Fall of Liberty 
Żony członków tego oddziału uważają, że ich mężowie szlajają się, «Hellgate: London *Unreal Tournament III 


STEROWANIE KOHAN II: KINGS OF WAR 


panel osadnictwa 
WORMS 2 panel technologii 
dyplomacja 
wiadomości 
zadania 
Lewy przycisk myszy zaznaczenie wskazanej jednostki 


Tab wybranie robaka 
Lewo, prawo chodzenie na boki 
Góra, dół wybór kąta strzału 


Spacja oddanie strzału (zależnie od broni: Przytrzymanie lewego J ; 
przytrzymanie zwiększa siłę strzału) przycisku myszy wskazywanie obszaru do zaznaczenia 


oddziałów 
>. Podwójne kliknięcie 
lewym przyciskiem zaznaczenie wszystkich oddziałów 
wskazanego typu 
Przytrzymanie Shifta dodawanie i odejmowanie od grupy 
wskazanych oddziałów 
przypisanie zaznaczonych oddziałów do 
klawisza 
1 do 9 zaznaczenie przypisanych klawiszowi 
VIETCONG, VIETCONG: FIST ALPHA oddziałów 
Tab przełączanie między oddziałami 
Strzałki chodzenie na boki i do przodu Prawy przycisk myszy _ rozkaz dla zaznaczonych jednostek 
QE wychylanie się na boki SE regulowanie prędkości upływu czasu 
Lewy Shift kucanie 3,9 na klawiaturze 
Lewy Ctrl czołganie się numerycznej regulowanie zbliżenia 
Caps Lock tryb chodzenia Esc menu 
Enter skok 
przeładowanie broni ARMY MEN: SARGE'S WAR 
zmiana trybu prowadzenia ognia 
używanie przedmiotów W, S,A,D poruszanie się 
porzucenie przedmiotów Spacja skok 
szybki zapis Enter oddanie strzału 
szybki odczyt Lewy Shift kucanie 
kółko myszy przełączanie broni Lewy Ctrl przeładowanie lub działanie 
1 do 9 wybór broni Strzałki wybór broni 
mapa F widok oczami bohatera 
dane o misji R, V przybliżenie widoku 
latarka Lewy przycisk myszy rzut granatem (przytrzymanie ustala siłę) 
lornetka lub strzał 
wydanie komendy Prawy przycisk myszy celowanie precyzyjne 
informacja o misji Kółko myszy wybór broni 
menu Esc menu 
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Enter 

Dwa razy Enter skok w tył 

Backspace skok w górę 

Del zmiana widoczności imion robaków na 
bardziej lub mniej prześwitujące 

R powtórka po strzale Gil 1do9 

Esc wyjście do menu 


„Nigdy się nie koksowałem. To hormon 
/ wzrostu, a nie żadne NRD-owskie *$G++". 


Podczas rozgrywki wciskamy klawisz i w pojawiające się 
okno komend wpisujemy poniższe kody. Zatwierdzamy je po- 
nownie : 


Działanie 
0 7 LELLEJ 


Kod > 


Wyłączenie mgły wojny 


100 sztuk złota 


X sztuk złota 


Podczas gry wciskamy klawisz - (pod Esc) i w pojawiające się 


okno komend wpisujemy kod , który uakty- 
wnia tajne kody. Następnie wpisujemy poniższe kody i zatwier- 
dzamy je 


Działanie > 
Uzdrowienie 


Uzdrowienie całej drużyny 


Odnowa amunicji 


Masa granatów 


Nieśmiertelność 


Wszystkie mapy 


Wietnamczycy noszą indiańskie maski 


Widok zza pleców 


Widok oczami bohatera 


Wpisujemy kod i w miejsce x podajemy poniższe 
kody broni. 
Broń Kac Broń Kod 
MI6 karabin M60 
Ak47 karabin Degtarev 
„ MI Garand US-M3 
PPs 41 Thompson 
Colt. 45 Colt .45 z tłumikiem 
Tarakov PPs 43 
WEIELCI Karabin MI 


rewolwer .38 WCHLIE EL 


Remmington granatnik M79 


Winchester Shotgun Bakiael 
SVD Dragunov Nóż USA 
SKS Simonuv Nóż VC 
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Wybieramy z głównego menu opcję Extras, wchodzimy do skle- 
pu Gusteau i do menu sekretów. Następnie wybieramy kod 

o podanym numerze i wpisujemy poniższe hasła, by go odblo- 
kować. Kod aktywujemy, klikając na niego. 


Działanie Nr kodu Hasło 
Bardzo łatwa gra 

Nietykalność 

Niewidzialność 

Puszczanie bąków podczas 

ELELELIEJ 

Cios tyłkiem zamiast ogonem 

Wszystkie tryby i 
Wszystkie filmiki 

Wszystkie przedmioty w sklepie 


Zastosowanie kodów wymaga zmiany jednego z pli- 
ków! Robimy więc kopię zapasową i edytorem tekstu otwiera- 
my plik civ4config, znajdujący się w folderze gry. Zmieniamy li- 
nijkę na i podczas gry 
wciskamy klawisz ". Teraz korzystamy z poniższych kodów. 


Działanie Kaci 


Włączenie/wyłączenie wody 
Położenie dóbr na mapie od nowa 
Położenie surowców na mapie 

od nowa 

Skasowanie na mapie wszystkich 
rzek, surowców i dóbr 

Sztuczna inteligencja gra za nas 
przez X tur 


Wpisujemy zgodnie z powyższymi instrukcjami hasło 
i stosujemy skróty klawiszowe. 


Działanie Klawisze 
Edytor świata * 
PAASENCEWANIELESELCET + 
1000 złota więcej + 
Wzrost populacji wybranego miasta o 1 + + (plus) 
Wzrost kultury wybranego miasta o 10 EEA(J[5) 
Zakończenie produkcji w mieście (plus) 
MNELERYCIELESELCZ CZA(JN5) 
Edytor podświetlonego miasta + + 


JAKIEJ NIE BYŁO! 


PRENUMERATA ROCZNA ge 


= Faj = 


Z SUPERGRĄ m 


TER CELL 
SPLIN E AGENT! 


ge 
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W POPRZEDNIM ODCINKU DZIADEK ŁOŚ WŁAMAŁ 
SIĘ DO KOŚMICZNEGO DOMU STAROŚCI, W CELU 
u WYKRADZENIA SZTUCZNEJ ZŁOTEJ SZCZĘKI, 
KTÓRA RZEKOMO Ww JEDNYM ZE ŚWOICH ZĘBÓW 
ŚKRYWA MAPĘ DO MITYCZNEGO ŹRÓDŁA 
MŁODOŚCI LEŻĄCEGO W CENTRUM GALAKTYKI. 
NIESTETY, KRADZIEŻ NIE POWIODŁA SIĘ 
| DZIADEK ŁOŚ MUSIAŁ SALWOWAĆ SIĘ, UCIECZKĄ 
PRZEZ OKNO W GABINECIE DYREKTORA, ŁAMIĄC 
SOBIE OBIE NOGI. 


OCZYWIŚCIE, DOBIJ STARUSZKA, 
KTÓRY MIAŁ ODWAGĘ MARZYĆ 
| REALIZOWAĆ TE MARZENIA. 


„. | DAĆ SIĘ ZMANIPULOWAĆ 
JEDYNEMU SZKLARZOWI 
NA TEJ PLANETOIDZIE. 


A CO7 JAKIŚ ZNAWCA 
SZKLARZY JESTEM7 


5$POKO, DZIADZIO. 
NIE JESTEŚ 
PIERWSZĄ OFIARĄ 
SZYMONA ŚSZKLARZA. 
LO SPROWADZA NAŚ 
DO TEMATU OKNA. 


MECHANIK ZAPYTUJE, CZY ZDAJECIE 
$OBIE SPRAWĘ, ŻE PIENIĄDZ NIE 
KAŁUŻA, NA ULICY NIE LEŻY. 


JAKO OBCY 
W TYCH STRONACH, 
GROSZEM NIESTETY 
NIE ŚMIERDZIMY, 


WŁAŚNIE! WIELKIE DZIĘKI, BUMBAKA | TOBIE 
MECHANIKU ZA ZRZUTKĘ NA POKRYCIE STRAT, 
S$POWODOWANYCH PRZEZ DZIADKA. 


OCZYWIŚCIE, ZNAMY 
TWARDĄ WARTOŚĆ 
WALUT WSZELKICH, 


CO TY NIE 
POWIESZ7 


raklcyzy) 


„I PAMIĘTAJ, ABY 
WROBIĆ W TO WILKA, 
BO CIĘ ZNAJDĘ! 


DOBRA, CZARUSIE. WPROST POSIADAM WIELKĄ ODWAGĘ ORAZ 


DLATEGO NASZE ZAPYTAM. JAK MACIE ZAMIAR MĄDROŚĆ DRZEWA. POTRAFIĘ WYKONAĆ 


PODZIĘKOWANIA SĄ TYM 
BARDZIEJ ŻARLIWE? 


SPŁACIĆ 5WÓJ DŁUG? PODWÓJNY 5$KOK, LEWITOWAĆ 
INACZEJ, JAK MOŻECIE SIEGIE ORAZ INNYCH, CZYTAĆ 
NAM SIĘ PRZYDAĆ? W MYŚLACH ORAZ STRZELAĆ 


LO TAKIEGO POTRAFICIE? PROMIENIEM Z TRZECIEGO OKA. 


= A JA NIC NIE POTRAFIĘJ 
E | TAKI JUŻ ZE MNIE 
X] SŁUPIOTKI, STARSZY PAN. 


A.NIECH TO! CO PRAWDA LATALIŚMY 
JUŻ TYM STATKIEM, ALE W ŁADOWNI 
ŚWIETNIE! 
ZACZNIECIE OD / 
WYPUCOWANIA ; : z 
NASZEJ LUX Ś TO JA JUŻ WOLĘ wYPIĆ 
TORPEDY. 8 TEN PŁYN DO MYCIA SZYG 
ć I SIĘ POCHOROWAĆ. 
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UCZCIWA 
PROPOZYCJA. 
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NAWET TAK NIE ŻARTUJ, > SS - B | 

DZIADKU ŁOŚIU. INACZEJ 2 ośz, TY 
ZOŚTAŁBYM Z TYM = R DRANIUI 
BAGNEM NA SOLO. s > 2 Ę 


MANArA 


dl 
|> pojednanie 


pływalnia 


japońskie 


zapasy 


v 


E zimowy 
miesiąc 


uchwyt 
w obrabiarce 


deszczułka 
na dachu 


do odpalania zielona 
na odległość na pustyni 


na nim 
katarakty 


aktorka, 
Krystyna ... 


... szczęścia 


brak 
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PREZES ZARZĄDU: Florian Fels 
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DYREKTOR ZARZĄDZAJĄCY DS. CZASOPISM: 
Małgorzata Barankiewicz 
DYREKTOR FINANSOWY: 

Edyta Sadowska 

DYREKTOR BIURA ZARZĄDU: 

Michał Fijoł 

BIURO REKLAMY MAGAZYNÓW: 
Sekretariat tel. 0 22 232 01 49 

fax 0 22 232 55 07 

Małgorzata Cetera-Bulka (dyrektor) 
Mariusz Wąsiński (z-ca dyrektora) 
Piotr Roszczyk tel. 0 22 232 01 22 
Paweł Stano tel. 0 22 232 01 20 
Karol Karwowski tel. 0 22 232 01 21 
Jagoda Borek tel. 0 22 232 01 51 


REGULAMIN 
KONKURSU 


Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się w ha- 
sło, które należy przesłać do nas SMS-em. Wystarczy wysłać 
SMS o treści PLAY (odstęp) HASŁO pod numer 7292 (usługa do- 
stępna we wszystkich sieciach - Era, Heyah, Orange, Play, Plus). 
Nie należy używać polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kil- 
ku wyrazów, piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki brzmiało 
na przykład Pan młody, poprawny SMS wyglądałby tak: PLAY 
PANMLODY. Koszt wysłania jednego SMS-a wynosi 2 złote + 
VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

Nagrody otrzyma 1] osób, które zostaną wylosowane spośród 
tych, którzy wyślą SMS-y z rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 
Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnoletnie. Or- 
ganizatorzy nie pokrywają kosztów pobytu ani przejazdu laure- 
atów konkursu do jednostki wojskowej w Mińsku Mazowieckim, 
w której odbywać się będzie przejażdżka wozem opancerzonym. 
Konkurs trwa dó momentu ukazania się PLAYA 10/2007, to zna- 
czy do 20 września 2007. 

Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestników 
konkursu zamieścimy w PLAYU 11/2007. 

Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców lub w ciągu 30 dni od 
premiery World in Conflict w Polsce. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczestnik 
wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwiska i miej- 
scowości, w której mieszka. 

Pełen tekst regulaminu jest dostępny w redakcji. 


KOORDYNATOR DS. WYDAWNICZYCH: 

Paweł Bulwan 

PROMOCJA: 

Marcin Łukiewicz tel. 0 22 232 00 57 

Piotr Marczak tel. 0 22 232 00 58 

Alicja Sokołowska tel. 0 22 232 00 56 
play.promocjaQaxelspringer.pl 
KSIĘGOWOŚĆ: Janusz Bąk (główny księgowy) 
KOLPORTAŻ: Rafał Kamiński (dyrektor) 
PRODUKCJA: Mariusz Gajda (dyrektor) 
DRUK: Winkowski Sp. z o.o., Piła 

na papierze GraphoCote firmy SCA 
PRENUMERATA I WYDANIA ARCHIWALNE: 
tel. 0 22 232 15 17, 0 22 232 15 18 

faks 0 22 232 55 41, http://kiosk.redakcja.pl 
prenumerata(Qaxelspringer.pl 
PRENUMERATA ZAGRANICZNA: 


SPRZEDAŻ INTERNETOWA WYDAŃ ARCHIWAL- 
NYCH, WYDAŃ SPECJALNYCH I PRENUMERATA: 
kiosk.redakcja.pl 


Redakcja nie zwraca materiałów niezamówio- 
nych, zastrzega sobie prawo redagowania na- 
desłanych tekstów, nie odpowiada za treść za- 
mieszczonych reklam i ogłoszeń. 
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Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czasopi- 
sma po cenie niższej od ceny detalicznej usta- 
lonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów ak- 
tualnych i archiwalnych po innej cenie jest nie- 
legalna i grozi odpowiedzialnością karną. 
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STRE 
RAAL ErHŁZ 


Ę Ę od. 
RR>SE ź : 
JV1824X94 JV1823X94 ___JV1818X94 | |  JV1794X94 ||  JV1822X94 JV1837X94 | |  JV1821X94 __JV1834X94 | JV1812X94 
UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE. WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL, POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. MOŻ 
WYSŁAĆ SMS NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458X94) - DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 


ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928 W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JV1458X94) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 
NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458X94) 


| KOLOROWE TAPETY NR 7428 
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| B3302135X94 B3290372X94 


E= a E = zina „| a | = | 8 
[B3296503X94 || B3309909X94 | | B3316533X94 | | B3294710X94 | | B3285056X94 | | B3214769X94 B3296497X94 B3302143X94_ 0 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271X94). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY S 
NUMER TELEFONU ADRESATA.NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271X94) 


ILMY VIDEO NR 7428 __ 
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f ANIMACJENR 7428 


PT3305362X94 
PT3305359X94 
PT3274464X94 
RM3172937X94  PT3096359X94 
—-----_-4 PT3306080X94 
RM2293620X94  PT1483774X94 
RM3231686X94  PT3251232X94 
RM2934521X94 PT671706X94 
RM3211729X94 PT3212576X94 
RM3312745X94  PT3306793X94 
RM3211723X94 PT3232470X94 
RM2748041X94  PT2003325X94 
RM3312748X94 _ PT3306042X94 
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AN3302987X94 
WYŚLIJ SMS NA NL 


P +4860X600600:. N2328802X94 


ESEE ==ESEEĘ Mutya Buena, Real girl 


Ę Świat się pomylił —=————— _ PT3283901X94 

E Tokio Hotel, Scream RM3306883X94 _ PT3306842X94 

|. Film: Mission: Impossible RM2936673X94  PT752942X94 

Ej cz sg Film: Ojciec chrzestny RM2576872X94 _PT665608X94 
: = Film: Piraci z Karaibów RM3025790X94 PT1824726X94 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, © pi Rocky Iil: Eye Of The Tiger RM2730308X94  PT1149683X94 


E 
W TREŚCI WPISZ NUMER | Wyginam Śmiało Ciało RM2559677X94 PT2410472X94 | 
MOTYWU (NP. TH1167949X94) | JAK POBRAĆ DZWONEK: ł 
JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ MOTYW _ |-- REAL MUSIC: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428 ODSŁUCHAJ DZWONEK 
j zaozwoń * 7128 
(NP. RM2559677X94). 


INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA 

NUMER TELEFONU ADRESATA: E 

NUMER MOTYWU POLIFONICZNY: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER || 

(NP. +4860X600600:TH1167949X94) DZWONKA (NP. PT2410472X94). WYJĄTKOWO DLA SAMSUNGA (N600, 

N620,T100,T700,V100) ZAMIAST "PT" WPISZ'SA' (NP. SA2410472X94) 

ZGŁASZAĆ W DNI i 733. ABY WYSŁAĆ DOWOLNY DZWONEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI Pisz  |P 

TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 35 JAPSTERL MSZYZCNSNIOWĄ. NUMER TELEFONU ADRESATA NUMER DZWONKA 

NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT). NUMER 7228: 2 PLN ( ) ” WEN : POSJEŁNAYTAESTYSTE (NP. +4860X600600:PT808452X94. ZAMAWIAJĄC POLIFONIĘ LUB 

ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWO w e: DZWONEK REAL MUSIC, OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ 


KQ Wil 
| TH2987582X94 || TH3231867X94 TH2987626X94 


| TH3001467X94 | | TH2987590X94 


TH3211746X94 


; s ; TEAM S.A Ę 
TECHNICZNIE WYKONUJE VIA ENTERTAINMENT Si [ CHAŁU 0513 , = NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ | POBRAĆ DZWONEK. 
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Zobacz oszałamiającą grafikę nowej generacji 
z opcją wykorzystania DirectX 10. 


Weź udział w emocjonujących walkach 
z gigantycznymi bossami! 
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Użyj potężnych maszyn bojowych do likwidowania 
przeciwników. 


„Gra akcji, która jest tak dobra, 

że mogłaby zostać uznana za oficjalny 
wzorzec dla gatunku i postawiona w gablotce 
wraz z Diablo, Starcraftem czy Far Cry'em” 


CD-Action 07/2007 


„Przez całą grę miałem wrażenie, 
jakbym uczestniczył w rewelacyjnym, 
szalenie efektownym kinie akcji” 
Click! 08/2007 
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Postać Wayne'a ©Lee Byung/BH Entertainment CO., LID, ©OCAPCOM CO., LTD. 2006, 2007 WSZYSTKIE PRAWA ZASTREŻONE, CAPCOM i logo CAPCOM srr zastrzeżonymi znakami towarowymi formy CAPCOM CO. LTD. LOST PLANET jest znakiem towarowym firmy CAPCOM CO., LTD. Microsoft, 
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* Gry komputerowe są wyjątkowo złożonymi produktami, a daty ich wydania załeżą od wielu czynników, często leżących poza CD Projekt. Z tego względu prosimy pamiętać, że data premiery może ulec zmianie. Data premiery zostanie ostatecznie potwierdzona Gdy polska wersja gry trafi do tłóc: 


